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Su Commodore 64 tiene mucho que decirle 

Monitores. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como lí¬ 
der iudiscutible en el mercado de los microor¬ 
denadores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo, sus Monitores. 

Monitores funcionales de diseño con panca- 



Pcnsados y creados para trabajar con ellos 
sin notar molestias ni cansancio en Sa vista. 
Monitores capaces de reproducir con nitidez. 
La completa gama de colores del C-64. 

Monitores con un cuidado sistema de soni¬ 
do. Con conexiones conmutables de Vídeo 
Compuesto y Crominaneia-L.uminaneia, 
Monitores que complementan las prestacio¬ 
nes de su ordenador, ganando en íimagen. 

Amplíe tas posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 
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Editorial 
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no de los can pos en los que la irrupción de Iüs ordena¬ 
dores va a aparecer cotí más fuerza, seguro que de forma pau 
latina pero imparable, es el de la enseñanza a todos los niveles 
En las universidades pueden verse ya por doquier los ordena 
dores Gen eral mentó so trata de modelos grandes, pero tam¬ 
bién es posible encontrar, cada vez en mayor número, persona¬ 
les e incluso algún que otro doméstico. 

En cuanto a los colegios, el asunto está en sus comienzos, 
pero ya existen ciertos planes a nivel ministerial y son cada vez 
más los centros do enseñanza que se están incorporando a la 
revolución informática. E’n este caso son los ordenadores do¬ 
mésticos, fu ndam ental mentó por consideraciones económi 
cas, tos que acaparan las nuevas instalaciones En esté sentido 
las máquinas están preparadas, el hardware disponible, pero 
no ocurre lo mismo con los programas Esto osel tema central 
de dos de los articules qué hemos preparado para este mes 
Uno de ellos es una exploración de las teorías que, sobre la en¬ 
señanza por ordenador, compiten por alcanzar ni favor del mer¬ 
cado. Ade más, y sobre una de dichas teorías, se incluye un inte¬ 
resante programa en el que, do la forma más didáctica posible, 
se explican tos conceptos del sistema de coordenadas carte¬ 
sianas El segundo de los articules sobre el tema es un comen- 
tar iu de var ¡os programas desarro 11 ados para e I ap rend izaje y la 
enseñanza dé Jos más pequeños En este caso son las formas y 
los colores los que van a atraer la atención del niño y le van a fa¬ 
miliarizar con conceptos sencillos Cómo grande, pequeño, 
cuadrado, redondo y muchos y muchos más, simples pero fun¬ 
damentales 

FI tema es tremendamente interesante Lo mismo esperamos 
q ue os parezcan el resto de ios temas de este numero que, co¬ 
me todos Iüs meses, hemos preparado pensando en vosotros. 


Esta revista no nuinü&ne relación de dependencia de ningún 
tipo con respeclb de les fabricantes de ordenadores ( octiino- 
dore Busilis Machines ni de sos representantes. 


«mmodorc 
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EL ORDENADOR EN 
LA ENSEÑANZA 


Un artículo y un programa 
sobre la utilización de los or¬ 
denadores en el ámbito esco¬ 
lar. 




GALERIA DE 
SOFTWARE 


Los últimos programas del 
mercado comentados para 
nosotros. 



ADA PARA 
COMMGQQRE 


Ada es uno do los últimos 
lenguajes de programación 
más potentes y flexibles que 
se conocen. Ahora podrías 
disfrutar de él en tu Commo¬ 
do re. 




SUPLEMENTO DE 
PROGRAMAS 


Muchos y buenos progra¬ 
mas para teclear. 

















































En donde comentamos lo 
último de la oferta editorial. 



J DENNIS'JAfiRETT 

THECOMPLETE 

COMMODQRE 



EL C-l 28 
EN FOTOS 


Analizamos el C-l28 a tra¬ 
vés de una serie de fotografías 
en las que se pone de mani¬ 
fiesto la excelente estética de 
este ordenador. 



INVESTIGACION 
SOBRE EL SONIDO 


Un artículo sobre las capa¬ 
cidades musicales del Com- 
modore 64 y 128. 



54 INTERESA? 


Para los interesados en la 
compra y venta de productos 
de segunda mano. 



SE1K0SHA 
SP-1000 VC 


Conoce las características 
de esta estupenda impresora 
que acaba de salir al merca¬ 
do. 



LOS PEQUES Y 
EL ORDENADOR 


Hemos revisado una serie 
do programas educativos pa¬ 
ra los más pequeños en los 
que las formas y los colores 
juegan un papel decisivo. 
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READY. 

5 QC = 53248;NC=32768 
lQ PQKE51*255:P0KE52,i27 
20 RQK£55,255;P0KE56,127 
30 F0KE5657S T PEEK (56579)0R3 
40 P0KE56576, (PEEKí56576 > AND252)ORI 
50 PQKE5327Z,(PEEK(53272)AND15> OR 4a 
60 F0KE53272,(PEEK(53272)AND24C0ÜR O 
70 POKE 643, X 40 

SO POKE 56334,PEEK<563343AMD254 
90 POKEl,PEEK(I)AND251 
100 POR 1=010511 
110 POKE NOI ,PEEK<QC+I) 

120 NEXT 

í 30 POKEl,PEEK <1> 0R4 

140 POKE56334, PEEK < 56-334 > OR 1 

READY. 


Desplazando 
la memoria 

C 

AFIJANDO se utilizan los gráfi¬ 
cos definidos por el usuario, en eJ 
Gommodore 64, el manual sugiere 
que se aimacenen los datas de los 
caracteres en el primer bloque de 
16K de [a memoria. Sin embargo al 
hacer esto y I uego bajar el l imité de 
memoria RAM utilizadle, para pro¬ 
teger los datas,, resulta que nos 
quedamos con sólo 1GK de espacio 
para el BASIC. 

Para muchos programas puede 
que esto no resulte un inconvenien¬ 
te, pero parece fuera de lugar el que 
nos compremos un ordenador de 
64K para terminar disponiendo úni¬ 
camente de 10 de dichos K. 

Una posible solución consiste en 
desplazar la zona de memoria RAM 
que utiliza eí chip VIC hacia posi¬ 
ciones de memoria mayores, lo que 
proporcionará al usuario cerca de 
28K de memoria BASIC. 

El nuevo mapa de memoria pre- 
senta el siguiente aspecto: 

32768-34015 para los datas de ios 
caracteres. 

34016-35339 para los datas co¬ 
rrespondientes a los 
Sprites. 


Directorio 
del diskette 

L rutina que incluimos es para 
el Gommodore 64 y permite al usua¬ 
rio la lectura del directorio de un 
diskette sin que se produzca la. des¬ 
trucción de tos programas de la me¬ 
moria. Para añadirla aun programa 
hay que teclearla y guardarla como 
si se tratara de un programa normal 
y corriente. 

A continuación se cargará el pro¬ 


c OCpnrvrlDcfcir'c 




35840-36839 para la mam o ría tile 
pantalla. 

36856-36363 para los punteros de 
los sprites. 

Ya que el chip VIC espera ver 
siempre una zona de memoria de 
4K para Jos caracteres, el juego de 
los mismas se ubica en los 4K com¬ 
prendidos entre 32763 y 34815 pero 
sólo se copian los primeros 64 ca- 


grama al que se desea añadir (hay 
que asegurarse de que no incluya 
ningún número de línea por encima 
de 60,000). 

Después habrá que teclear en 
modo directo lo siguiente: 

POKE 43, PEEK (45) - 2 
POKE 44, PF.EK (46) 

NEW 


ráete res en esta zona. Esto signifi¬ 
ca que en la zona de los caracteres 
queda espacio para 176 caracteres 
definibles por el usuario. La alter¬ 
nativa puede ser la de copiar más 
caracteres desde la ROM a bien la 
de utilizar todo este espacio libre 
para datas de sprites. I a última de 
las soluciones proporcionaría es¬ 
pacio para un total de 40 conjuntos 
de datas de sprites. 


LOAD «NOMBRE 

DLL DISKETTE» r 8 
POKE 43,1 
POKE 44,3 

Acuérdate de pulsar la tecla RE 
TURN después de cada sentencia. 

Hecho esto podrás comprobar 
como la rutina y tu programa Sé han 
unido. 
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Test de memoria 

L. siguiente rutina permite ha¬ 
cer un test de la memoria RAM del 
Gommodore 64. Comienza justo a! 
final de la zona ocupada por e¡ pro¬ 
grama. O test se lleva a cabo de la 
forma usual, es decir primero cscrí 
hiendo el valor OC en cada una de 
las posiciones de memoria y leyén¬ 
dolo a continuación. Si lo que se 
lee es distinto de 00 es que ha ha 
bido algún error y alguna de las po¬ 
siciones de memoria no funciona 
como debiera. A continuación se 
hace lo mismo con el valor 255. Ls- 
tos valores se eligen porque re pro 
sentan respectivamente las situa¬ 
ciones en las que las palabras de 
memoria están con todos ¡os bits a 
cerro o con todos los bits a uno. 


RE AI) Y, 


1 REM FKOGRAMA-TEST DE LA MEMORIA DLL 64 

2 REM TARDA UN TIEMPO EN EJECUTARLE 
10 PRIN I "I3 l 

20 FDRA =40225 TO 40959 
jO C=REEK C A) : PRINTA; 11 !T 
4O FQkt A,O 

50 IF PELE.£A>OOTHEN BOGUE 100:GOTO ÜU 
60 ROI L A; 255 

70 LE Í-'FO (A) 0255 Y'HEN BOE3UD i00 
0 O F-ÜKE A,X:NEXT A 
90 LMD 

100 PRINI“MAL ESTADO":RETURN 


RFADY. 



SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 



Telf. (91) 733 79 69 

7 días por semana, 34 horas a su servicio 
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Es un hecho que et ordenador ha afectado a prácticamente 
todos tos ámbitos de la actividad humana, entre ios que se 
encuentran et campo escolar. En éste fa presencia 
dei ordenador ha iniciado en la gestión administrativa (matrícula 
de alumnos, elaboración de boletines de notas, etc.) 
y sobre todo como apoyo en tos procesos de 
enseñanza/aprendizaje. 

En este artículo vamos a describir en primer lugar tas 
principales formas de utilización del ordenador como medio 
de instrucción. Posteriormente nos centramos en la 
denominada Enseñanza Asistida por Ordenador con base en 
programas tutoriales. Finalmente, después de comentar la 
estructura de uno de los programas de este tipo , 
concretamente los centrados en fa resolución distinguida 
de problemas, expondremos como ilustración et listado 

de uno de ellos, 


Unes aplicación a las matemáticas 

de 7.° de LG.B. 


A 

#Tklgurcos padres o maestros te¬ 
men que ya sea tarde para ellos po¬ 
nerse a! día en el uso de ordenadores 
personales. Sin embargo este temor 
es infundado porque desconocen que 
hay varias formas de uso del ordena¬ 
dor como medio de enseñanza y que 
para algunos de éstos no es necesa¬ 
rio tercer cpnocim¡entos de programa¬ 
ción, Empezaremos por ellos. 

METODOS BASADOS 
EN LA UTILIZACION 
DE PROGRAMAS PREPARADOS 

El empleo del ordenador en Ea ense¬ 
ñanza según esta modalidad requiere 

S comrnodore 

V r i i'j '- 1 .; ' i i : ' ____ 


operaciones tan sencillas como co¬ 
nectar unas clavijas a la corriente 
eléctrica, cargar urca cassette en un 
magnetófono, escribir en un teclado 
términos como LEER «Programa edu 
cativo», apretar un botón y esperar de¬ 
lante de la pantalla para ver y oir lo 
que nos dice. 

PROGRAMAS DE EJERCICIO 
Y PRACTICA 

Empiezan planteando una pregun¬ 
ta, el estudiante responde, y el progra¬ 
ma anota la respuesta e indica al 
alumno si se ha equivocado o ha acer¬ 
tado; si el alumno lo desea, el progra¬ 


ma vuelve a proponer nuevas pre¬ 
guntas. 

Este uso supone una buena prácti¬ 
ca para muchas actividades rutinarias 
de aprendizaje. 

Por ejemplo, Eos profesores pueden 
usar el ordenador para Ja repetición 
de ejercicios con problemas de mate¬ 
máticas, hechos históricos, deletreo 
de palabras, etc. 

Con este tipo de programas el orde¬ 
nador puede generar de forma incan¬ 
sable un gran número de problemas 
de un cierto tipo e incluso mantener 
un registro sobre el progreso realiza¬ 
do por el alumno con el fin de que el 
estudiante vaya a otras fuentes de in- 
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gramas de simulación destinados a la 
enseñanza de distintas materias es- 
colares como son las Matemáticas, 
Física, Ciencias Naturales, Ciencias 
Sociales, etc. 

La simulación sobre ordenador con 
fines de instrucción se ha revelado 
como una herramienta poderosa y útil 
que permite al estudiante, además de 
la aprehensión de situaciones bastan¬ 
te análogas a las reales, simular fenó¬ 
menos imposibles o difíciles de ob¬ 
servar en la realidad. 

También el uso de programas de si¬ 
mulación para el estudio de estos fe¬ 
nómenos supone una gran ventaja 
económica de tiempo y espacio y 
anula las consecuencias de posibles 
peligros de la observación real de fe¬ 
nómenos (reactor nuclear, vuelos es¬ 
paciales, etc). 

Desde un punto de vista do la eva¬ 
luación, el profesor puede determinar 
el grado de los conocimientos de! 
alumno en función de la aplicación, 
manipulación y cambios de variables 
que hace en la simulación de Sos ma¬ 
teriales previ omento aprendidoS- 


PROG RAMAS DE JULO OS 


formación (libro, profesor, etc), cuan¬ 
do el nivel de respuestas correctas 
obten i [jo sea bajo. 

Puede apreciarse que con este tipo 
de programas fundamentalmente no 
se trata de impartir nuevos conoci¬ 
mientos a los alumnos, sino de ejerci¬ 
tar mediante la práctica los ya ad¬ 
quiridos. 

PROGRAMAS TUTO RIALES 

Con este tipo de programas los or¬ 
denadores se utilizan como «profeso¬ 
res» para proporcionar información y 
formación sobre unas materias esco¬ 
lares concretas. 


Aquí el alumno aprende a su propio 
ritmo y está activamente Implicado 
respondiendo preguntas. B programa 
proporciona información y ayuca se¬ 
gún lo desee el alumno. 

Las preguntas que va haciendo el 
ordenador aJ alumno son de distinto 
tipo, van desde las que presentan va¬ 
rias respuestas para que el estudian' 
te elija alguna hasta las que dejan un 
hueco en blanco para rellenar por el 
alumno. 

PROGRAMAS DE SIMULACIONES 

En el terreno educativo se están de¬ 
sarrollando en los últimos años pro¬ 


Si se introduce un elemento de 
competición en las simulaciones, se 
dice que tenemos un Juego. La mayo¬ 
ría de los alumnos se divierten con los 
juegos y Ice que se han desarrollado 
para el ordenador no son una ex¬ 
cepción. 

Normalmente los procesos del jue¬ 
go, que están implícitos en los progra¬ 
mas de ordenador, se desarrollan en- 
tro dos o más jugadores, que con sus 
decisiones interactúan con la máqui¬ 
na. dando ésta finalmente como ga¬ 
nador a uno de ellos. 

Esta situación de aprendizaje es es¬ 
pecialmente apta para estudiantes 
inadaptados que ven así una aplica¬ 
ción inmediata a sus estudios y un 
medio de lograr ia aprobación de sus 
compañeros. 

También los juegos de ordenador, 
orientados de forma adecuada al 
mundo educativo, desarrollan méto¬ 
dos y estrategias de resolución de 
problemas. Por ejemplo el juego do 
adivinar un número seleccionado por 
el ordenador entre 1 y 500. 

Después de cada intento, el ordena- 
dor informa al alumno si él número 
que respondió fue demasiado bajo o 
demasiado alto. Al jugador se le per 
mite un número fijo do intentos para 
descubrir sí número. 

Los estudiantes descubren rápida¬ 
mente que algunas estrategias de 
acierto sen mejores que otras. 
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OTROS PROGRAMAS 

Existen programas que no corres- 
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PANTALLAS DEL PROGRAMA 
DE ENSEÑANZA TAL Y COMO LE SON 
PRESENTADOS AL ALUMNO 
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panden a ninguna de las categorías 
anteriores y que pueden ser utilizados 
con fines didácticos, Nos referimos a 
las bases de {Jatos, hojas electrónicas 
y procesadores de textos. 

Así, por ejemplo, los procesadores 
de texto permiten a los estudiantes 
escribir un texto y después editar y 
cambiar su contenido o formatos a 
voluntad. Se está demostrando que la 
práctica continua en la edición y revi¬ 
sión de textos conduce a una mejora 
de la capacidad para redactar. 

Los programas comentados en li¬ 
neas anteriores deben considerarse 
como un complemento de las activi¬ 
dades desarrolladas en clase, en el la¬ 
boratorio o de las explicaciones del 
profesor o del libro de texto, pero en 
ningún caso deben verse como un 
sustituto de algunos de los elementos 
constituyentes de la enseñanza. 

Estos programas tienen los siguien¬ 
tes elementos positivos 

Motivan al alumno, El ordenador es 
un medio atractivo para los alumnos, 
por lo que a éstos no les importa so¬ 
meterse a sus preguntas. 

Además, cuando el alumno respon¬ 
de correctamente, el ordenador lo re- 
fuerza positivamente (a través de mú¬ 
sica o de un texto). 

Facilitan ef ritmo individual de 
aprendizaje de los alumnos. No todos 
los alumnos aprenden de igual forma 
y a la misma velocidad, tampoco to¬ 
dos tienen la misma base de cono¬ 
cimientos. 

Proporcionar a los alumnos una en¬ 
señanza teniendo presente sus carac¬ 
terísticas individuales ha sido uno do 
los grandes problemas de ja educa¬ 
ción. Hoy día utilizando el ordenador 
tenemos la posibilidad de prestar 
atención individual a cada estudiante. 

Incluso la instrucción se individua¬ 
liza en base a que ef ordenador pue¬ 
de conocer las características del 
alumno y adecuar su trabajo a su 
personalidad. 

Permiten al estudiante tener un pa¬ 
pel activo. En contraste con el méto¬ 
do tradicional de enseñanza, donde el 
alumno tiene un papel de espectador 
pasivo, utilizando el ordenador, el es¬ 
tudiante juega un papel activo en el 
proceso de aprendizaje., pues en la in¬ 
teracción con la máquina tiene que 
responder a las preguntas y cuestio¬ 
nes que le son formuladas, y para ello 
tendrá que leer textos en la pantalla, 
elegir opciones, escuchar sonidos., 
observar gráficos, etc. 

METODO BASADO 
EN LA PROGRAMACION 
DEL ORDENADOR 

Una segunda y diferente utilización 
metodológica del ordenador en edu¬ 
cación se centra en la filosofía apun- 
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Cuando ef 
afumno 
responde 
corre c f ament e, 
eí ordenador lo 
refuerza 


tarta por Seymour Papert (diseñador 
del lenguaje LOGO} al considerar que 
es el niño quien tiene que programar 
ai ordenador y no al revés. Esto supo- 
de que el alumno tiene que aprender 
previamente un lenguaje de ordena¬ 
ción Según Papert esto no es una di¬ 
ficultad porque es posible diseñar len¬ 
guajes de programación que ios niños 
aprenden fácilmente y que les permi- 
ten hacer cosas de interés para ellos. 
Un ejemplo de estos lenguajes es 
LOGO. 

Otra gran Idea que fundamenta 
esta concepción metodológica es que 
la actividad de comunicación de los 
estudiantes con los ordenadores, a 
través de un lenguaje de programa¬ 
ción, Influye positivamente en su ma¬ 
nera de pensar, en su manera de 
aprender otras cosas. 

PROGRAMAS TUTO RIALES 
EJEMPLO DE UNA APLICACION 
A CONCEPTOS MATEMATICOS 
DE 7 a DE E.G.B. 

Ante esta perspectiva de métodos y 
programas de ordenador para la ense¬ 
ñanza, en este primer artículo, como 
comentamos al principio, vamos a ex¬ 
poner con cierto detalle los progra¬ 
mas tutoriales para después exponer 
un ejemplo de uno de ellos. 

Va hemos apuntado en párrafos an¬ 
teriores que con los programas tuto- 
ríales el ordenador es utilizado como 
maestro para enseñar unos concep¬ 
tos concretos a unos alumnos de¬ 


terminados. 

Lfno de los aspectos formales cíe 
estos programas consiste en estable¬ 
cer un ^diálogo# entre el ordenador y 
el niño, La conversación se logra me¬ 
diante la presentación por si ordena¬ 
dor de unas preguntas en la pantalla 
y las respuestas que da el alumno a 
través del teclado. 

El profesor que vaya a diseñar es¬ 
tos diálogos, además de tener un co¬ 
nocimiento profundo de 3a materia a 
enseñar y dei proceso, debe en un 
principio definir claramente los con¬ 
ceptos que quiere que aprendan los 
alumnos. 

Una vez especificados los concep¬ 
tos sobre los que va a usar el progra¬ 
ma, el profesor hará una sedación se¬ 
gún el orden de aprendizaje, en la pre¬ 
sentación de cada uno cíe los seg¬ 
mentos de la materia a aprender. Él 
diseñador tendrá presente la necesi¬ 
dad de exigir una participación en for¬ 
ma de respuesta inmediata por parte 
del alumno después de ofrecer una 
pantalla con porciones del material 
de instrucción. 

La siguiente fase en el diseño de 
programas tutoría les, será la elabora¬ 
ción de unos refuerzos que estimulen 
el aprendizaje. 

Con estos elementos, el diseñador 
de este tipo de software educativo, 
podrá establecer el diálogo siguiendo 
el orden de sedación e irá indrodu- 
ciendo refuerzos cuantío las respues¬ 
tas de] alumno sean correctas. 

Otra de las características de los 


programas tutoría les es que ofrecen 
ai alumno i a oportunidad de corregir 
una actuación errónea. Este aspecto 
surge de la pretendida interacción 
alumno-máquina que trata do favore¬ 
cer Ja participación activa e incremen¬ 
tar el grado de control: de cada, alum¬ 
no soore su propio aprendizaje. 

El programa que presentamos 
como apéndice de este artículo lo de¬ 
sarropamos teniendo presente los an¬ 
teriores elementos. 

Así, centrándonos en las Matemáti¬ 
cas de 7 a de E.G.B. empezamos defi 
níendo los conceptos que Iban a es¬ 
tar implícitos en el programa y que 
eran objeto de enseñanza y aprendi¬ 
zaje. Estos fueron: 

— El concepto de ejes cartesianos, 

— O concepto de par ordenado, 

— El concepto de cuadrante. 

Seguidamente escribimos las infor¬ 
maciones y preguntas necesarias 
para lograr desarrollar los conceptos 
citados y establecimos un orden de 
presentación dependiendo de las res¬ 
puestas que emitieran los alumnos. 
Posteriormente diseñamos refuerzos 
de tipo gráfico y acordamos en ofre¬ 
cer tres oportunidades de respuestas 
a los alumnos. 

La estructura que dimos a estos 
elementos fue a través de lo que de¬ 
nominamos '«resolución tutoría! o diri¬ 
gida de problemas». 

Consiste en presentar el texto de un 
problema, relacionado con los intere¬ 
ses y ambiente dei alumno al gue va 
dirigido, donde están implícitos los 
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conceptos objeto de enseñanza/ 
aprendizaje. 

" Antes de pasar a la solución com¬ 
probamos que el alumno ha compren¬ 
dido el enunciado del problema, para 
■ello se hace unas preguntas sobre los 
datos proporcionados y sobre Eos da* 
tos pedidos. 

Una vez que el problema es enten¬ 
dido por el alumno, le ofrecemos la 
oportunidad de utilizar estrategias 
para resolverlo, para ello pregunta¬ 
mos si sabe o no solucionarlo. 

En caso afirmativo le pedimos que 
teclee la respuesta, o respuestas. Sí 
son correctas se le proporciona una 
información sobre ios conceptos ob¬ 
jeto de aprendizaje y termina. En caso 
negativo le ofrecemos unas informa¬ 
ciones y repelimos el ciclo anterior. 

Asi hasta que el problema quede re- 
suelto. Hemos realizado la estructura¬ 
ción del programa en torno a la reso¬ 
lución de un problema porque, ade- 
más del componente motivante que 
éstos poseen, los alumnos para resol¬ 
verlo tienen que comprender y relacio¬ 
nar los componentes del enunciado, 
entre los que se encuentran los con¬ 
ceptos qué pretendemos que apren¬ 
dan. 

Para comprobar si este programa 
cumple tos objetivos pretendidos lo 
hemos pasado a dos grupos de alum¬ 
nos de 7° de E.G.B. que inicíalmente 
no conocían lo que eran unos ejes 
cartesianos, un par ordenado y un 
cuadrante. 

Les pasamos posteriormente una 
prueba con preguntas sobre estos 
conceptos y los resultados obtenidos 
han sido satisfactorios. 

Antes de pasar a explicar el listado 
de esta unidad didáctica, os conve¬ 
niente precisar que se desarrolla me¬ 
díante pantallas iníerdependientes. 
Estas pueden clasificarse en: 

1. Pantallas de presentación de 
contenidos, en las que una vez 
leídas y comprendidas se pasan 
pulsando una tecla. 

2. Pantallas de cuestiones, en las 
que se preguntan ios conceptos 
básicos presentados en los con¬ 
tenidos. Si el alumno no contes¬ 
ta adecuadamente, se le da otra 
oportunidad, y si aún asi falla, in¬ 
mediatamente el programa pre¬ 
senta de nuevo los contenidos, 
pasando después a plantear otra 
vez las preguntas. 

También es conveniente fijarse en 
quo las pantallas con gráficos están 
desarrolladas con caracteres en ma¬ 
yúscula —-CHRS(142)— mientras que 
las demás están escritas con caracte¬ 
res en minúscula —CHR5(14)-—, utili¬ 
zando SHIFT para escribir letras ma¬ 
yúsculas. 

Antonio Bautista García-Vete 
Vicente Andujar Calzado 

ft n commockire 

i L Mszg¿LZÁn.c. ___ 


50035160 

5500-5780 

SG00623C 

7000-7210 

7500-7670 


8000-8380 

8500-8930 

9000-9360 


9500-99SO 


13000-13270 

13250-13470 


ESTRUCTURA DEL PROGRAMA 

Presenta Información partiendo de una situación concreta. 
Gráfico del aula de 3a que se parte. 

Gráfico del aula anterior en la que hemos dibujado los ejes 
cartesianos. 

Presenta conceptos fundamentales propios de! tema. 
Planteamiento de la primera cuestión, ofreciendo en caso 
correcto un estímulo positivo (7660-7664), dando una segun¬ 
da oportunidad en caso de error (7646-7652) o volviendo a 
presentar los contenidos para que pueda contestar de nue¬ 
vo (7654-7659). 

Planteamiento de la segunda cuestión resaltando los con¬ 
ceptos fundamentales que queremos fijar en el alumno. 
Proposición de un ejercicio con dos respuestas. 

Mediante esta pregunta intentamos plantear un problema al 
alumno para poder introducir nuevos conceptos desarrolla¬ 
dos desde la 10000 a la 10900. 

Plantea una cuestión ofreciendo en caso de acierto la posi¬ 
bilidad de contrastar información con el ordenador 
(12000-12280), o bien obtener nueva información 
(11000-11670) para posteriormente volver a preguntarlo. 
Ultima cuestión propuesta en la que se afianzan ios concep¬ 
tos desarrollados. 

Final. 
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Núm, & - 25Q Ptes. 

El mistase del BaSÉc/Lapiccs 
óptico 5 . para lodos/Concur¬ 
so, juegos, aplicaciones 


Núrn. 9 - 250 Ptas. 
Conversión ce programas del 
Vic-20 al C 64 Móntala un 
paridle. Identifica tus errores. 
Software comentado. 


Nlim, 12 - 250 Ptas. 
Commodore-lS por dentro y 
po r f ue ra Sp rites: tos aleg res 
duendedillos (1 1 parte). Su¬ 
pervivencia {1, u parte). El 
Forth(y3 n parte). 


N¡úm.3-25Q Pías, 

Magic Des-k, el despacho en 
ce&a/HejTssmient&s para el 
programado/Interfaces para 
todos. 


mmodo pej 

^MagazJnRj 


feommodor^ 


SERVICIO 


É ornmodorel 
mm Jfcagaz¿n£LJ 


Nüim. 2 - 250 Ptas, 

CEiM 64 en prpfyndidad/Sü" 
perhase 64; el ordenador que 
archive/J u o gos, tru co s y a pil¬ 
cado nes 


Num, 5-250 Ptas- 
Prog ramas, juegos y con cu r- 
so/Londres Quinta feria de 
Commodore/Basic, versión 
4.75 




Todo sobre 
Joystjcks y huidlo 


híórn. ■& - 250 Pías. 

Joystick y Paridle para todos. 
Misterio del BASIC. EL LO¬ 
GO Cálculo financiero Pro¬ 
gramas 


Num, 11 - 250 Ptas. 

Music-64, Supervivencia (l 4 
parte} Cómo guarda el dis- 
ketíe la información Sioteíi- 
zador-64 El Fortín (1 * parte) 


Núm. 4 - 250 Pías. 

El 64 transportadle revisado a 
fondo/Interfece RS 232 para 
el vi0-20/Juegos/El fútbol- 
sillaen su salón. 



Núm. 7-250 Ptas. 

El ordenador virtuoso Musí- 
Cale, Programa monitor para 
el 64 Lápices ópticos. Am¬ 
pliación de me me ría pare Vie- 
20 . 


Núm. 10 - 250 PtüG. 

Koala Pad: La potencia de un 
paquete gráfico Trucos El 
FORTH. Software comenta¬ 
do. El LOGO 






Núm, 13 - 250 Pías. 

Análisis programas de aje- 
d reí L.os Cazaf&n tas mas, 64 
Vic en el espacio. 1.a ¡ir,prese¬ 
ra que dibuja Interface para¬ 
lelo. 


























































































































































DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares aparecidos hasta ahora. 



NüjTL 14- £50 Ptas. 



Sprites; cúmo entenderse con 
los Cu en des F : i l cjt: u n I eng ua ■ 
je de a!ío nivel Guia de Soft¬ 
ware para G-04 


Una lección de ¿anatomía" tos 
microordenadores por den 
tro 3ruce L ee la fu ría orientan 
en el G-64 Guick Data Grive 
Cofossus Gftsss un cotoso 


Num. 15 - 250 Ptag. 

Síntesis de voz: Su ordenador 
tiene la pelaba PiJoí: un len¬ 
guaje de alto nivel (2."partí). 
Guía de software pare C-54 
[2 J parte} 



Nutn. 16 - £50 Pías. 

Análisis ¿íc simuladores. vue¬ 
la con tu 064. Contabilidad 
para pequeños negocios 
Cómo acelerar la ejecución 
de gráficos en BASIC, Sub¬ 
marino Corrí mande/. Pilot. un 
I en g naje d e al lo nivel {3 “ Fa r- 
tc). 




dc-i ajedrez 



Núm. 18 - 250 Pías. 

Practícale todo el poder de 
una hoja electrónica. Pascal 
(1 * parte). Prog ramas: jueg os 
y aplicaciones veraniegos 
fCan asta!' dos ases del baton- 
nesic para el C-64. 


Núm. 10- £50 Ptas. 

Análisis de cuatro impreso¬ 
ras. Simulación: paqueóos 
mundos en su ordenador. 
Pascal {2.-’ pa rtc). £ ntom be d y 
The Staff of Karnatb: aventu¬ 
ras gráficas y mucha acción 



Núm. £0 - 250 Ptas, 

Juegos de Guerra Combat 
leader, T ha aire E'urope. Battle 
for Midway Tratamiento de 
textos Fasy Script Amiga, lo 
ultimo de Gummodnre Li¬ 
bros, juegos y aplicaciones 


—.-T, 



Num. 21 -250 Pías. 

Vídeo-Digttizer: visión artif i 
cial para Gommodore. Soi 
Jíosha GP 7QQ vC. une impre¬ 
sora a todo color y concapa- 
c ¡dados g ráf i cas. S p r¡ tes muI - 
tieoínres. £_i nuevo G-126. 



Núm. ££ - 300 Ptas. 


Prog ramas ti ghfni ng gráficos 
profesionales e tu alcance. 
Montaje un interruptor pro¬ 
grama ble para el G -64. Sprites 
múltiples Cómo graba Icsda- 
tos e! Gatas sette 



Múm, £3 - 300 Pías, 


Sinfonías en Chip: sintcsisóe 
5 onido. Sprites en movimien¬ 
to Paisajes fractaües en tu 
Goirsfflcdtire. Código máqui¬ 
na Sight and sound: cuatro 
maestros de la música. Gale¬ 
ría de Software- los mejores 
programas a nal izad o sen pro¬ 
fundidad. 


Corte y envíe este cupón a: COMWlQDOflt MAGAZINÉ 
Brovy Munlto, 377- TeL 7337969 - 28020■ MADRID —>* 
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_Códigos de control. 

para elVIG-20 y el G-6 


CONO SE VE 

COLORES DEL 

CONO SE TECLEH 

VIC-20 V DEL 64 

EFECTO CONSEGUIDO 

B 

CTRL+1 

NEGRO 

5¡ 

CTRL+2 

BLRNCO 

E 

CTRL+3 

ROJO h 

L 

CTRL+4 

CIAN 

1 

CTRL+5 

PURPURA 

fii 

CTRL+6 

VERDE 

n 

UH 

CTRL+7 

AZUL 

nn 

CTRL+8 

AMARILLO 

COLORES DEL 

64 SOLAMENTE 


Í3 

CEM+1 

NflRRNJfl 

r 

CBM+2 

MARRON 

es 

CEM+3 

ROSA 

53 

CEM+4 

GRIS OSCURO 

53 

CBM+5 

GRIS MEDIO 

■1 

CBM+6 

VERDE CLARO 

□ 

■ l 

■ ■ 

CBFI+7 

CBM+e 

AZUL CLARO 

GRIS CLARO 

CODIGOS DE 

CURSOR V CONTROL 


S 

HOME 

CURSOR A CASA 

□ 

SHIFT+HOriE 

LIMPIA PANTALLA 

11 

CRSR 

CURSOR DERECHA 

ai 

SHIFT+CRSR 

CURSOR IZQUIERDA 


CRSR 

CURSOR ABAJO 

n 

SHIFT+CRSR 

CURSOR ARRIBA 

a 

CTRL+3 

CARACTER INVERSO 

■ 

CTRL+0 

CARACTER NORMAL 

ii 

DEL 

BORRAR 

IR 

SHIFT+DEL 

INSERTAR 

TECLR3 DE 

FUNCION 


■ 

FI 


SI 

F2=5HIFT+Fl 


m 

F3 


K 

F4-3HIFT+F3 


II 

F5 


a 

F6*SHIFT+F5 


Ri 

F? 


1 

FB=SHIFT+F7 





■ i 


I 


NUMERO H 




















































LA REVISTA IMPRESCINDIBLE 
PARA LOS USUARIOS DE LOS 
ORDENADORES PERSONALES 

COMMODORE. 

COMMODORE es una publica- 
clon mensual que le ayudaré a 
obtener el máximo partido a su 
máquina. 

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A 



ADEMAS, le hacemos un 25 % DL DESCUENTE 

sobre el precio real de suscripción (12 números) 


Se "TS“'nP^ 

Oferta de ¿ 


oorn dora 

_ MjzaazJü\aj 


VALOR REAL DE OFERTA ESPECIAL 

SUSCRIPCION DE SUSCRIPCION USTED AHORRA 

^bSQCTpTAs. 2.700 ptas. 900 ptas. 

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a COMMO¬ 
DORE MAGAZ1NE. Envié HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no 
necesita sobre ni franqueo. Deposítela en el buzón mas cercano. Inmediata¬ 
mente recibirá su primer ejemplar de COMMODORE MAGAZINE más el 
REGALO 



Bravo Murilfo, 377 
Tel. 733 79 69 
28020 MADRID 




































lina revista para los usuarios de IOS ordenadoras 
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ikdance 


eres aficionado a las piruetas y 
a los bailes extraños seguro que vas 
a disfrutar con este divertido fuego de 
EPYX, con el que podrás ejercitar tus 
habilidades como breaktíancer. Para 
ello tendrás que competir en una se¬ 
rie de bailes diferentes, sobre diferen¬ 
tes escenarios, siguiendo lo mejor 
que puedas las evoluciones de tu con¬ 
trincante., que puede ser el ordenador 
o bien otro jugador. El primero de los 
escenarios es una esquina entre dos 
calles de la ciudad. En esta esquina 
está Hot Feet, el mejor de los bailari¬ 
nes del barrio, que hará una serie de 
movimientos que el jugador debe imi¬ 
tar. Después de haberse enfrentado 
con Hot Feet f el jugador tendrá que 
vérselas con toda una pandilla de 
breakdance en un duelo de movimien¬ 
tos. La pandilla intentará empujar a! 
jugador hasta el río que se encuentra 
al finaJ de ia calle. Para evitarlo, eli ju¬ 
gador tendrá que repetir tos movi¬ 
mientos de los bailarines de ía pandi¬ 



lla para, de este modo, ir eliminando 
contrincantes. Al principio sólo hay 
que enfrentarse a una hilera de dos 
bailarines, luego a tres y asi sucesiva¬ 
mente basta niveles auténticamente 
difíciles de superar. Otro de los esce¬ 
narios es el patio de Ea escuela. Aquí 
habrá que hacer frente si mejor de to¬ 
dos los bailarines de la ciudad que 
cuenta con varios movimientos pro¬ 
pios. inventados por él, sumamente 
complicados. Otro de los escenarios 



es el que permite escoger la coreogra¬ 
fía def propio baile, seleccionando la 
música y los movimientos con los que 
dejar admirada a toda la concurren¬ 
cia, Por último, y cuando consideres 
que ya eres un breakdancer consuma- 
do, podrás escoger la opción denomi¬ 
nada el Gran Lazo que to llevará a tra¬ 
vés Oe todas las fases anteriores de 
modo que se sume tu puntuación de 
las fases anteriores. Si terminas el 
Gran Lazo con éxito, podrás escribir 
tu nombre en el panel de los mejores 
de la ciudad. Inténtalo, aunque te será 
difícil, pero mientras lo intentas po¬ 
drás divertirte con los movimientos de 
Eos bailarines y con la estupenda mú¬ 
sica incluida en este simpático juego. 
[Auténtica música de breaki 
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Wizardry 


p 

■LnmSte juego entra dentro de la cate¬ 
goría de los juegos de aventuras grá¬ 
ficas tridimensionales, que tanta 
aceptación están encontrando última¬ 
mente. Dentro de esta categoría, Wi¬ 
zardry se sitúa como uno de los me¬ 
jores. El juego narra las aventuras de 
un joven, Drinn. que a sus diecisiete 
años se enfrenta a una peligrosa ta¬ 
rea: internarse a través de las cáma¬ 
ras del Castillo de las ilusiones y lle¬ 
gar bastad Elemento Primigenio, que 
se encuentra oculto en una de las ha¬ 
bitaciones, para destruirlo. El jugador 
controla el movimiento del joven 
Drinn mediante un joystick a través de 
los pasadizos y habitaciones del cas¬ 
tillo, que aparecerán en tres dimensio¬ 
nes sobre !a pantalla del televisor. 
Para pasar de una habitación a otra o 
de un pasillo a una habitación, el ju¬ 
gador tendrá que acercarse a alguna 
puerta y, soltando momentáneamen¬ 
te el joystick, pulsar la tecla SHIFT del 
teclado tíeE ordenador. Ni que decir 
tiene que en cada una de las habita¬ 
ciones habrá que luchar contra algún 
ex i rano enemigo. Para ello, el jugador 
cuenta con varías armas entre las que 
hay que mencionar una espada, una 
buena provisión de bolas de fuego 
para arrojar y un conjunto de a-Spells», 
discursos o frases que el jugador po¬ 
drá utilizar cuando quiera. La utiliza- 
■ ción de estos ^spellsw dará informa¬ 
ción al jugador acerca de cómo ven¬ 
cer a sus enemigos o de cómo resol¬ 
ver situaciones comprometidas en las 
que se verá envuelto. En todo caso 
hay que tener cuidado con la utiliza¬ 
ción de estos *<s pe lis», ya que no 
siempre darán resultados satisfacto¬ 
rios. En todo momento, el jugador ten¬ 
drá que seleccionar qué arma está 
dispuesto a utilizar, ya que sólo pue¬ 
de usar una de ellas y no varias simul¬ 
táneamente. Para cambiar de arma 
hay que soltar de nuevo el joystick y 
pulsar las teclas 1 y 2 del teclado. Es 
decir, el control del juego requiere de 
la utilización combinada del joystick y 
del teclado, lo que hace un tanto difí¬ 
cil jugar, sobre todo las primeras par¬ 
tidas. Entre los detaíles más agrada¬ 


bles del juego está la estupenda mú¬ 
sica de fondo que acompaña al juga¬ 
dor en el interior del castillo. Además, 
esía música cambia a medida que el 
jugador se enfrenta a diversas situa¬ 
ciones y sirve de guía, pues proporcio¬ 
na diversas claves Sobre el peligro 



que se avecina, el modo de evitarlo, 
etc. 

Las habitaciones del castilío ocui¬ 
tan infinidad de monstruos, todo ellos 
muy originales y difíciles de vencer. 
Hay cerca de 70 áreas diferentes, 
cada una de ellas con distintas hab¡ : 
tac iones, por lo que no va a resultar 
muy fácil llegar hasta el final. 

Es probable que muchos de los que 
se aventuren a entrar en'el Castilto do 
las Ilusiones acaben perdidos en al¬ 
gún oscuro cuarto, a merced de un 
poderoso enemigo. Si quieres, puedes 
intentarlo tú. 
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Accolade 


= 

ntre Sos programas de nuestra ga¬ 
tería de sofware queremos destacar 
en un lugar epecialísimo un conjunto 
de programas de juego creados por Sa 
joven firma norteamericana ACCOLA¬ 
DE. Esta empresa fue fundada en di¬ 
ciembre de 1S€4 por Alan Miller y Bob 
Whitehead, antiguos fundadores ce la 
conocida firma ACTMSíGN. Desde 
entonces se fia dedicado a la produc- 
o¡ón de sofware de entretenimiento, 
trabajando en varias máquinas, entre 
tas que mencionaremos ai APPLE ll, 
IBM PC y desde luego COMMODORE 
64. Actual mente están desarrollan do 
programas para máquinas tan intere¬ 
santes como el AMIGA de Commodo- 
re, el MACINTOSH de Apple y el nue¬ 
vo modelo ST de ATAR I, modelos to¬ 


dos ellos que ofrecen unas amplísi¬ 
mas posibilidades en los aspectos 
gráficos,, de animación y musicales. 
Todos los juegos de ACCOLADE se 
caracterizan por unos gráficos ex¬ 
traordinarios, unidos a una animación 


sensacional, lo que confiere un as¬ 
pecto sumamente reatista a los jue¬ 
gos. Sobre todo en el aspecto de ios 
gráficos, se puede decir que es io me¬ 
jor que se ha visto basta ahora y va a 
ser difícil que nadie pueda superar 
tanta calidad. Sin duda con estos pro¬ 
gramas se están alcanzando los lími¬ 
tes de lo que se puede hacer con una 
máquina como el Commodore 64. 
Otro de los aspectos interesantes de 
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este conjunto de programas es que 
van totalmente controlados por joya- 
tic k, desde el movimiento de los spri¬ 
tes a la selección de las opciones tíe 
los menús. Todo se controJa sin más 
que mover la palanca y putear el bo¬ 
tón de disparo Estos Juegos los co¬ 
mercializa en España la firma Compu- 
Ipgicat. Ei pasado mes de noviembre 
salieron a la cal fe tos títulos LA.W OF 
THE WEST y HARDBALL mientras 
que en diciembre apareció PSI 5. La 
calidad de los gráficos de la que he¬ 
mos hablado puede apreciarse en las 
fotografías de tas pantallas que os 
ofrecemos. Los argumentos son los 
de un duelo entre dos pistoleros para 
LAW OF THE WEST, un formidable 
partido de baseball para HARDBALL 
y el de una extraña colonización ga¬ 
láctica para reí 5. Para todos los jue¬ 
gos hay versiones tanto en casette 
como en diskette, Muestro consejo es 
que no dejéis de probarlos. 
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Superman 


m 

1 odas las películas de éxito aca¬ 
ban, tarda o temprano, por tener su 
versión en juego de ordenador. Este 
es el caso del programa que nos ocu¬ 
pa que narra las aventuras do ñu per¬ 
ra an en su lucha con e! malvado Dark- 
seid. Superman tendrá que luchar 
contra éste tanto en Sas calles de la 
ciudad de Metrópolis como en las 
cuevas subterráneas del mundo de 
DarksekL con el objetivo de rescatar 
a cuantos humanos pueda. Superman 
cuenta con una serie de poderes que 
ie ayudarán en su misión. El más im¬ 
portante es el de su visión calorífica, 
un rayo de color rojo que partirá de 
sus ojos cuando el Jugador pulse el 
botón del joystlck, que le permitirá de¬ 
bilitar a su enemigo. Por su parte 
Darkseíd cuenta con un rayo Omega 
que debilitará a Superman. El juego 
es fundamental mente un duelo me¬ 
diante estos dos rayos, ya sea en las 
calles de metrópolis o en los pasadi¬ 


zos subterráneos do las cuevas. Entre 
Jas pantallas de estos dos escenarios, 
se accederá a una serie de pantallas 
de combate en las que se enfrentarán 
Superman y su enemigo para co-nse- 
guir puntos y poder avanzar en el jue¬ 
go. 

Estas pantallas son un tanto decep¬ 
cionantes, pues tanto en su resolu¬ 
ción gráfica como en el aspecto de 
movimiento de los personajes resul¬ 


tan bastante pobres recordando Jos 
primeros tiempos de los juegos de or¬ 
denador. El juego es bastante más en¬ 
tretenido en los distintos pasadizos. 
El control mediante joystick resulta 
un tanto complicado ya que hay que 
pulsar el botón de disparo varias vo¬ 
ces y de forma complicada para po¬ 
der disparar el rayo contra el ene¬ 
migo. 

En conjunto y sin ser ninguna ma¬ 
ravilla, ei juego resulta entretenido, 
pero se hecha de menos una mejor 
realización en todos los aspectos, 
tanto gráficos, como de sonido o mo¬ 
vimiento de los personajes por la pan¬ 
talla, 
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.-.riolaSoft presenta el programa 

Scarabaeus, Se trata de un Juego eon 
al que se despertará tu espíritu aven¬ 
turero, pues convertido en un intrépi¬ 
do arqueólogo, estudioso de antiguas 
culturas, te adentrarás en una tumba 
egipcia, con la intención de llegar a 
la cúspide de la pirámide, en cuyo ha¬ 
bitáculo más profundo se encuentra 
la tumba de un famoso y milenario 
monarca egipcio. 

Una nave a propulsión te situará en 
Ja misma entrada de la pirámide, en 
laque te introducirás en compañía de 
tu inseparable mascota, tu perro. 

Una vez en el interior quedarás in¬ 
merso en un profundo laberinto, cuyo 
punto de referencia más importante 
es el ascensor, imprescindible para 
trasladarse a tas distintas cámaras 
de la pirámide. 

El juego está estructurado en 3 ni¬ 
veles, en los cuaies la dificultad va 
aumentando considerablemente con¬ 
forme te vas acercando a la Tumba 
del Faraón. 

E_n el primer nivel, y para ayuda del 
jugador, se podrán ver 3 pantallas 
principales. La primera, con la que se 
Inicia el Juego, es el laberinto por el 
cual se desplazará el explorador, y 
cuyos pasadizos están recorridos por 
un fantasma portador de 9 jeroglífi- 


Los nueve símbolos (que consegui¬ 
rá cada vez que toque ai fantasma) 
forman parte de una. clave necesaria 
en los siguientes niveles. Cada es¬ 
pectro se dispone en un cuadrado, 
sostenido por una mano de metal, 
que podrá verse en cualquier momen¬ 
to del juego pulsando el botón de dis¬ 
paro o una tecla específica. 

La tercera pantalla, a Ja que se ac¬ 
cederá moviendo el joystick hacia 
atrás, corresponde a una visión total 
del laberinto sobre la que se indica 
en cada momento Ja posición del ar¬ 
queólogo y Fá del fantasma represen¬ 
tado por una calavera. 

Cuando la clave esté completada 
se podrá pasar al nivel segundo para 
lo cual se dirigirá al ascensor, de co¬ 


lor amarillo y situado en ía parte in¬ 
ferior del laberinto. Una vez dentro y 
mediante un ligero moví miento del 
Joystick se pondrá dn marcha, dete¬ 
niéndose por sí solo en la siguiente 
cámara de la pirámide. El objetivo dei 
segundo nivel es encontrar un total 
da 8 medicinas, que constituyen el 
antídoto necesario para sobrevivir al 
mordisco do una araña. Deberás dife¬ 
renciar las medicinas buenas de Fas 
malas, ya que algunas son veneno¬ 
sas, asi como identificar Jas trampas 
para los incordiosos Zombíes. 

El laberinto de este segundo nivel, 
de color azul, está provisto de unas 
cámaras de información, situadas en 
los mismos muros. En ellas se dispo¬ 
nen los jeroglíficos que determinan si 
la composición de la medicina es la 
correcta. Para ello, los 9 símbolos, 
conseguidos en el primer nivel han de 
ser ¡guares a los encontrados en el 
muro, Una vez localizadas todas las 
medicinas, las aranas morirán. 

Mientras la acción se desarrolla, en 
la parta derecha de la pantalla apa¬ 
recen en primer lugar unos cuadros 
indicándote la dirección que estás si¬ 
guiendo. A continuación, la parte del 
laberinto en la que te encuentras, se¬ 
guido de un reloj de arena, indicando 
el tiempo de vida que te queda 

Los gráficos deí juego son muy 
buenos, destacando eF gran efecto de 
movimiento' de los sprites en el inte¬ 
rior de Ea pirámide, así como eF colo¬ 
rido. El ascensor es también una pie¬ 
za de animación muy importante en 
d juego, donde el dibujo del hombre 
que hace girar la palanca de una lar¬ 
ga polea es sumamente realista. 

Todo esto hace de «Scarabaeus» 
un interesante juego, de gran calidad 
y con una buena utilización de las po¬ 
steridades gráficas del GBM-S4. en el 
que domina la capacidad de investi¬ 
gación del jugador. □ 
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ADA es un lenguaje de alto nivel creado para e! departamento 
de defensa norteamericano . Su flexibilidad y potencia son 
considerables f pero también lo es su consumo de memoria, 
por ello hasta ahora nadie esperaba una versión para 
microordenador. El caso es que aquí está. ¡Nada menos que 

ADA para Commodore! 
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Una parte de un programa ADA. 
Concretamente se trata de la parte de definición de variables. 


^Vda es uno de los más moder¬ 
nos lenguajes de programación exis¬ 
tentes, Ha sido creado especialmen¬ 
te para las necesidades del Departa¬ 
mento de Defensa Norteamericano, 
que necesitaba un lenguaje poderoso 
y flexible que sirviera de estándar a 
una gran cantidad de programadores 
y departamentos de proceso de da¬ 
tos. Para cubrir dichas necesidades 
fue para lo- que se creo ADA., un im¬ 
presionante lenguaje de programa¬ 
ción, que fue bautizado con el nom¬ 
bre de ADA en honor a la condea 
ADA Leve lace, hija de! poeta inglés 
Lord Byron. Dicha ccn tiesa fue una 


de las precursoras en el mundo de 
los lenguajes de programación al tra¬ 
bajar, allá por ei siglo XVIII, en la pro¬ 
gramación de una máquina de calcu¬ 
lar debida a Charles Rabbage. 

Hasta ahora ADA ha sido un len¬ 
guaje reservado a los profesionales 
en los grandes centros de cálculo. 
Sus especiales características y sus 
enormes requerimientos de memoria 
hacían de él un lenguaje fuera del al¬ 
cance de los ordenadores personales 
y más aún de los ordenadores do¬ 
mésticos. Ln este sentido los ordena¬ 
dores de Commodore pueden consi¬ 
derarse afortunados, ya que aunque 




otras máquinas mayores cuentan con 
versiones de lenguajes como FOR¬ 
TRAN, COBOL, o lenguaje C, nadie 
hasta ahora había desarrollado una 
versión do ADA capaz de caber en un 
ordenador doméstico corno el Com- 
modere 64. 

¿COMO ES ESTE PAQUETE ADA? 


Desde luego esta versión del len¬ 
guaje ADA dista mucho de ser una 
versión completa, se trata más bien, 
y asi lo definen sus creadores, de un 
compilador reducido para el aprendi¬ 
zaje de los rudimentos del lenguaje. 
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A este compilador le acompaña un 
manual en el que, a través de una se¬ 
rie de ejemplos sencillos, se condu¬ 
ce al usuario en un viaje de explora 
eion y aprendizaje a través de los fun¬ 
damentos de ADA. 

La parte software de esle paquete 
viene incluida en un diskette, elemen¬ 
to esencial Junto con una unidad de 
diskettes para el manejo del compila 
dor, y consta cié los siguientes pro¬ 
gramas' 

EL EDITOR 


E¡ editor es el programa que perita i 


tiré la escritura de los programas 
fuentes ADA. A partir de él podrá ac¬ 
cedente al diskette para el almacena¬ 
miento ríe los programas o al compi¬ 
lador cuando se desee compilar el 
programa fuentó. Este editor cuenta 
con tres menús que llevan los nom¬ 
bres de COMIENZO, COMANDOS y 
ESCRIBI RECAMBIAR. El menú CO¬ 
MIENZO permite modificar algunos 
de los parámetros del ordenador re¬ 
ferentes a la presentación en panta¬ 
lla Por Su parte, el menú COMAN¬ 
DOS será el que se utilice en todas 
las transferencias de información en¬ 
tre la unidad de diskettes y la memo¬ 


ria, como guardar y recuperar progra¬ 
mas, leer el directorio del diskette, 
borrar programas, imprimir progra¬ 
mas, etc. 

Por último, el menú ESCRI¬ 
BI R/CAMBIAR nos introducirá de Fie- 
no en el editor de pantalla. Mediante 
el mismo podremos escribir y modifi¬ 
car nuestros programas ADA, 

LA COMPILACION_ 


Con el editor hemos creado un pro¬ 
grama, utilizando las reglas de pro¬ 
gramación del lenguaje ADA, que re¬ 
cibe el nombre de programa fuente. 
Antes da poder ejecutar este progra¬ 
ma, es decir antes de ponerlo a fun¬ 
cionar, es necesario traducido al len¬ 
guaje que entiende la máquina. Esta 
es la misión del programa compila¬ 
dor. El compilador so encarga de tra¬ 
ducir nuestro programa a una versión 
en lenguaje máquina que sea com¬ 
prensible por el ordenador. Esta ver¬ 
sión se conoce con el nombre de pro¬ 
grama objeto. Pero el compilador 
ADA no es un mero traductor, sino 
que lleva a cabo toda una serie de mi¬ 
siones de comprobación para ver si 
el programa fuente que se Je ha pro¬ 
porcionado es correcto o no. Para 
ello hace uso de un conjunto de sub¬ 
programas que se encargan de las di¬ 
versas fases del análisis. Estos sub¬ 
programas son; el analizador lexico¬ 
gráfico. el analizador sintáctico y el 
analizador semántico. 

EL ANALIZADO R SI NTACTICO 

Una vez que se ha llevado a cabo 
el análisis lexicográfico se entra, en 
una nueva fase de análisis, en este 
caso de anáfisis sintáctico. El progra¬ 
ma encargado de esta fase recibe el 
nombre de «pareen*. Este programa, 
en su análisis, comprueba linaa una 
las frases del programa fuente y se 
asegura de que sean correctas sin¬ 
tácticamente, esto es, que la unión 
de las distintas palabras ADA en la 
frase cumpla con las normas de la 
gramática del lenguaje. Todas las fra¬ 
ses que respondan correctamente a 
las normas de la gramática son sin¬ 
tácticamente correctas y serán acep¬ 
tadas, el resto de las frases serón re¬ 
chazadas. Es decir, a diferencia de lo 
que ocurre con los lenguajes natura¬ 
les, en los que se puede hablar de la 
excepción que confirma la regla, en 
un lenguaje de programación como 
ADA todas las frases deben cumplir 
con la gramática. 

EL ANALIZADOR LEXICOGRAFICO 


El programa encargado de este 
análisis recibe el nombre de sean ner. 
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Su misión es la de transformare] pro 
grama fuente en lenguaje ADA en 
una forma de programa asequible al 
siguiente analizador, en nuestro caso* 
el analizador sintáctico. Para ello* el 
programa soanner elimina los espa¬ 
cios en blanco y los come ntarios y se 
asegura de que lo que quede sea un 
conjunto de palabras ADA, ya sean 
palabras reservadas o palabras del 
usuario. Además, el programa scan- 
ner se ocupa de añadir a la nueva ver¬ 
sión de programa una serie de mar¬ 
cas o indicadores con el objetivo de 
facilitarle la labor a] analizador sin¬ 
táctico. 

EL EM SAM BLADOR_ 

Otro de los programas que forman 
este comprador ADA lo constituye el 
programa ensamblador. Su misión es 
la de actuar de traductor final en el 
proceso de la compilación,, produ¬ 
ciendo código máquina. En cualquier 
caso, tras los análisis lexicográfico, 


sintáctico y semántico, el compilador 
ADA proporciona una versión dei pro¬ 
grama en ensamblador. Llamando 
entonces al programa ensamblador 
se puede pasar de esta versión a la 
versión definitiva y ejecutable; es de¬ 
cir, al programa objeto. El ensambla¬ 
dor presenta la particularidad de que 
puede utilizarse tanto con la versión 
generada por el compilador como di¬ 
rectamente. Incluso permite trabajar 
sobre la versión generada por el com¬ 
pilador con el fin de optimizarla. 

EL DESENSAMBLADOR 


El último de los programas que 
constituyen él paquete ADA es un de¬ 
sensamblador. Su objetivo es el de 
desensamblar los programas que 
existen en la memoria del ordenador, 
transformándolos en una versión en 
lenguaje ensamblador, más sencilla 
de analizar y estudiar. El desensam¬ 
blador se puede cargar en cualquier 
zona de la memoria, por lo que no 




OL'iíÍííJ 

f or t ,i n 1 _ . 500 L □< 

O 20 V 0 

—— 

02100 

i+ -Float-i - I 

021 10 

t lien 

02120 


02 i 39 

í 1 oat __2 i = 4 1 o a t 

0 *1 40 

F .1 q a i ™7 r “ abe C 

021 SO 

f .Loait w 3 ; ™ float 

02160 


t í;',:' .i /O 

£ 1 jas 

02180 

t—-» 

021 90 

put { V L■ ) ; 

02200 

—— 

02210 

Dnd \ t ; 

02220 


02230 

end loop; 

02240 

— 

02250 

— 

02260 

i-F = 1 

( i 22 70 

tifien 

022 SO 


02290 

new«nl i no; 

02200 

put ( "Qie Summe 

02310 

put-line ( -F 1 oat 

02320 

—— 

02330 

el tse 

02340 

—— 

02350 

nuil ; 

02360 


02370 

en ti i-F; 

0238 0 

—— 


( t > í 


) : 


En esta listado podemos apreciar dos estructuras ADA similares a las equivalen¬ 
tes PASCAL Se trata da un bucle (loopjylde un conjunto IF.THEN,.ELSE. 
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van a aparecer problemas a la hora 
de trabajar con éL 

EL CONJUNTO COMPLETO 

Contar en el microordenador do¬ 
méstico con una versión, aunque sea 
reducida, de un compilador do len¬ 
guaje ADA e$ un lujo que hasta aho¬ 
ra sólo los usuarios de Commodore 
se pueden permitir Desde luego la 
versión es simple y además hay que 
tener en cuenta que ni el ordenador 
ni la unidad de dlskettes son lo más 
apropiado para trabajar en ADA. 

EL ANALISIS SEMANTICO 


Esta tercera fase del análisis es di¬ 
gamos la de mayor categoría y la que 
confiere al lenguaje ADA buena par¬ 
to de su interés, El análisis semánti¬ 
co se encarga de comprobar la es¬ 
tructura a alto nivel del programa in¬ 
formando de los fallos que encuen¬ 
tra. Por ejemplo sí en el programa 
hay bucles mal anidados o existen 
problemas con la definición de algu¬ 
na dé las variables o se han definido 
rutinas que no tienen traducción al 
lenguaje máquina, al analizador se¬ 
mántico detectará el error y nos infor¬ 
mará de él, en otro tipo de lenguajes 
en Eos que no está presente este ni¬ 
vel superior del análisis, puede darse 
el caso de que un programa aparen¬ 
temente correcto incluya inconsisten¬ 
cias a nivel semántico. El programa 
no funcionará, o lo hará defectuosa¬ 
mente y, en principio, no habrá nin¬ 
guna forma de saber dónde se en¬ 
cuentra el error. Por el contrario, 
cuando se trabaja con ADA, existe 
una mayor seguridad en cuanto a la 
corrección del programa (desde lue¬ 
go esta seguridad no será nunca 
completa). 

El análisis semántico es una labor 
compleja que requiere la utilización 
de una buena cantidad de memoria. 
Es aquí donde surgen la mayoría de 
los problemas de adaptación de ADA 
a máquinas pequeñas. En esta ver¬ 
sión de ADA para Commodore se ha 
limitado el tamaño del analizador y 
también se ha limitado la longitud de 
los programas que es capaz de ana¬ 
lizar. Sólo así ha sido posible Incluir 
un compilador tan grande en una ma¬ 
guí na pequeña. 

Con esto queremos decir que na¬ 
die debe hacerse demasiadas ilusio¬ 
nes. El uso de este paquete está 
orientado fundamentalmente a los 
curiosos, como instrumento de 
aprendizaje de los rudimentos del 
lenguaje ADA. En este cometido se 
puede decir que nos encontramos 
ante un excelente producto, muy tra¬ 
bajado y con ei que resulta muy agra¬ 
dable trabajar. 
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Programas 



ué te parece si nos traslada¬ 
mos aun país tan divertido como «Pi 
tufolandia» con el programa que nos 
remite desde Granada nuestro joven- 
cípimo lector Francisco Javier Almsn 
dros González? 

El juego consiste en rescatar al 
gran t<Papá Pitufo» de las garras del 
malvado Gárgamet. De ello se encar¬ 
ga un pequeño pitido que el jugador 
maneja con el joystick conectado al 
Fort 2. Para salvar a su héroe, el p i tu¬ 
fo debe ir cogiendo ■ lores que apare 


cen aleatoriamente en la pantalla. 
Pero ¡ojo!, el terrible Cárgame! está 
siempre al acecho ce nuestro o itufo, 
el cual, para esquivarlo, dispone de la 
posibilidad de saltar nueve veces, que 
queda reducida a un salto menos 
cada vez que al piíufo se le escape 
una de las flores que aparecen y de¬ 
saparecen con rapidez de la pantalla, 
Claro que existe otra forma de alejar¬ 
se de las garras de Gárgamel; para 
ello contamos con la ayuda de la en¬ 


fajínente de izquierda a derecha, y vi¬ 
ceversa. Cuando Gárgamel se en¬ 
cuentra con Pitufina, éste vuelve a su 
puesto de partida^ es decir, a la esqui¬ 
na inferior izquierda de la pantalla. 

Y, ¿cómo sabremos que el valiente 
pltufo ha cumplido su misión? Pues 
bien, cada vez que coja una fEor. apa¬ 
recerá en la derecha de la pantaíla un 
fragmento de “Papá PEtuñ>, Cuando 
haya conseguido hacerse con las 
doce flores, ia figura estará concluida 
y el juego habrá terminado. Si asi Iq 
has hecho, logrando librarte de tan te¬ 
mido enemigo, el ordenador te obse¬ 
quiará con la agradable melodía de 
los Pituíos. 

Sí no ha sido así. jánirno! Inténtalo 
de nuevo, dispones de otros dos p¡tu¬ 
fos más para conseguir el rescate. 

Para fe confección del programa se 
han utilizado gráficos en alta resolu¬ 
ción que se encargan del fondo, dán¬ 
dole un gran atractivo al juego, asi 
cerne de Papá Pfíuío; seis sprites 
multicolores y dos canales de sonido. 


Para Los lectores interesados en la 
estructura del programa, ésta se de¬ 
sarrolla de la siguiente forma; 


0-4 

Presentación dei progra¬ 
ma. 

5-9 

Ejecución de las subru¬ 
tinas. 

45-47 

Rutina de sonido. 

45-49 

Iniciación de sprites y de¬ 
finición de las variables 
de juego. 

50-75 

Rutina de juego. 

200-213 

Carga de sprites. 

250-255 

Carga de gráficos. 

3CO-315 

Instrucciones. 

35Q-35S 

Impresión del íondo. 

400-404 

Fin de juego cuando no 
se ha conseguido el res¬ 
cate. 

450-477 

Dibujo tíe trPapá Piíufo» y 
música. 

473-482 

Opción dé volver s jugar. 

1000-1115 

Lectura de DATA’s. 


cantadora Pitufina, que se mueve len 


fvEñDV. 
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!Z HÉM ***** FROGKAm "PITUFQ" 
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Programas 


42 REM **************** 

45 RE n * RUI I NA JUEGO * 

44 REM **************** 

43 F ORI =542/2T054296:PÜKEL t O:NEXT 

46 POKE 5429*, 13 ; F'IJK 5 542 7V , 2 4: PC> [7 ,4 2 7& ,24; I ÍJ h i 54204,66: POF E 542B5, ó6 

4 / PQV b54273 T 34 : F'DP E54272,75: F Ür E-5420*' , 43: F UE b 54279 T 52 
40 POK E5324S , 255: PÜF £ : 5 -269 , i 

49 X =255: l =2: W=4: S=G: R=1: M=20: W= 1 0< n I = 1: ¥=9 ;FF=l): 0=1 : C=0 

5:: PR1N I "J»" l ALU6: " WI U!f 2!i SALTOS*:PR1N T TAB < 6 > ; " TAB(22> ; «a-ys' 

5 3 ROI F:5427fc T I 7 
52 P01- t.547fj;. T i:. 

5 A=NO r íF'fcE : í 56 3 20 ? ) A’JD " 3 

55 l F AAND 41 HE NR -1 

56 El AAND0 1 HbNR=7 

3 7 E f Aft ND1 ó r he: W S= l: IF V O THE NP ür L 5 420 ' „ : 7 

5B IFR=1TH£NX=X 6: TF20 XANDX 255TH5 NP0K E:5"240, XiPÜF E53250,X; 2= 7:!‘L!I E57-269 , 1 92* 

Z 

59 IPX 2<iTHE-rjf.'-7 

60 IF R=2THENX=X+6: IF -20 XANDX255THENFÜF.E5 252 , XsPOKr 5' r 254 ,X s W=12 W: F0Kb5~769,191 

+ w 

61 IPX 2557HENR=1 

62 Ir V >OANDS=lANDR=iTHfNX = X 15: 1 1 255 *AMD f. 2o T Hb NF’Ql fc'." . 50,Xs; II; \ 5 .69, > 

’X 15: ¥-t J 

63 IF Y -GANOS -1ANOR=2 T n É. N X+ Jl □: 1F 2o X ANO X 2331HE N PQ K £3323S T X : POKE532*9 T 2. 

i 1 'i: % - . i 

64 I F y. M T HENm M+4 1 1 F M 2‘,5A I Al J N 20THE NÍ ÜK Lf, *. 2 6. , n 
IPX i : ! E-fENM -M 4: 1- M 755ANDM 20THE NP0I' E 5 262 , tt 

66 n=N+ tí IPN 21 TKÍ NI -2 
6/ IFh 7541 HbNL= 2 
60 PDF i -■ 1760, H 

69 ITX* N>5ANi)>; o 5fl¡ND x EEF í 5 3269 .) 2oBAMI)F E h (53269) 224 IHENIt=20: POH.E54207, S: PQ 

l-..E54276,129 

7í i I F X M+-9AN D X « M 9A NDF 'LE! (5 269) 20 FÍA ND F’EEE ( 5 1269 S 2.' 4 T HE N00 1 P4 nc 

/I FF =F F + 1 

72 I FE=1 r HE NF = 1 N T ÍRND í 3, ) * 30) + 1: I FF INT C X B ) T HE : NPQI E 1 704 + F , 1 10: 

I F PE El ' 5. • 2 79 } o lnt NÍ A )Sl J 64 ■ ,i. 

74 [FFF loTHt NF Ut L.17Í34 + F , 'O': PDF L 56056 +F . oG=l:FF =o:F'¡jF ES 32 79, Oí 
r PQI l 34276.0: GOTOSO 
I9 r RE? *********** 

3 90 REM * SPR1 1 E.0 * 

199 P?El'i *********** 

200 POPE57276,255 

2" 1 f '□ F E53201 , ' : F *Di L 5 3700,14: PDF . 5 3205 T 1: F '01 5 ^2£J6, h 
202 F Wr-:X=so l .162: Fvi. AD2': - Ob E143 56* >. ,Ll: NL, X. T 

20 T f Ü RX =0 i 06 : READQ: Fl> E 1 440‘ '¡í,D: r Ir X T 
204 F ÜRX^OFÜí 2: I .ADÜ: P0E= E14464 * X, ü: NT X T 
2f '5 ■’ 0 R r 06 2 : PE A E5Ü: f UF E 14 r . >201 K , U: N£ X I 
206 FÜRX=OT062:RE ADD: F'Qt F 14592+ X, Q: NEXT 
2'' 7 f ÜR > "fJ T O62 í K L ADÍÍ: F ü h t 146 56 4 X, U: N i X T 
200 FDR>:=oTD67: READQ: F ■' 0 t i i .-"20+X , 9 :NF,XT 

209 f ÜRX^í i' Ü62: RE ADÜ: 'Db t 147B4+ X . ü: NE X 1 
2 1 ■ i PDF E.204O, 224 5 : '□ F F 5320 7 , 7 : Pül : E 5 249,200 
2 1 I f’DF E 204 1 , 225: F UF E5 120B V 2: PDF E5325I , 20<' 

2 1 2 PDh E2i i4 2 , 7 2 6: F'ÍI I i 5 7: :89 T 7 : f 0 F E -.5 3 75 3 ,. 700 

21 l PDF-, £204 ’ T 22 7 : P0F E 5 5 29' >, 2: V üb E .7.- Í2S3,2' JO 

214 PDF £204^.223: F'ííl l,5’79l T 7:F IF F 5 1257, 105 

215 POKE2í 1 45,779 ; PDF E57 79 2 , 7 : P DE : E 5 12 59 , 1155 

21 6 Í'DF h.2< >46 , ,2 30:1 'ül .1.5 129 , 7: f 0: L5 3 261 »715 
71 7 P DE : E 204 7 * 73 1 = PCJKE5 3 794,0: PDF E 51263,215 

210 RETURN 

247 REM ************ 

240 REM « GRAFICOS * 

249 REM ************ 

250 Füh.E.5“272,29 

251 PDF E’56334 , PEE"F : ( 56 334 ) AND254 : POKE 1 , PEEF í 1 > AND75 1 

252 f GR J «O T □ 12 79 : F 'OKEí i 2200 + J , PE É.K 13 32 40+J >: NE. Á * 

253 PDRJ=OTD671 sREADOsPQf E 1 2560 + J , □ : NEX T 


l 'OKÍ F i6056 + F , :li=" 

IF v OTHENY=V 1 


■>n s üi nifTi o dora 

00 _ MAXU.lZln& 
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>54 
235 
29 7 
29E 
799 

300 

301 
M.7 

:o3 

6 )4 

¡JOS 

3( l-HÉi 

307 

30E 

309 

310 
Í1 1 
Si 2 
■] 3 
T 1 4 
;i5 
' to 
347 
"4 E3 
349 

356 

: r: 1 

352 
■ 1 ■ 

354 

S!.' i 

T 56 

357 

■■>u 

397 

390 

399 

4 J ’it i 

40 1 
JO 2 

a. ■■ 

40 3 
4 ' "4 
447 
1 40 

449 
45>i 
431 

452 

45 T 

454 

455 

450 
457 
450 

459 
4¿0 
46 

462 

465 
464 

463 

466 

467 

460 
467 
470 


701 El ,PEEP ( 1> OR4:Pn> F 56 354 r PE E-F ¡ 56574 > ORI 
PE T'UKN 

FÍEN ****** * ****** **-*-* 

REO * INSTRUCCIONES * 
f:M ***** ** ********** 

PC* • 5 3231 T 2: POh £3:2Su T 2: F'RINT ”3" : í; ‘DKE5 3269,0 

¡ ■ ,: ««&bgibi»»e:s n o * ;ai iir niSF md m 

1 . 7 - nmwnmmm* ** »* ■* •" 

PRI -ÍT ' «MMCOGE LAS FLORES QUE APARECERAN EN LA" 

P‘RINT"F ANTALLA Y PODRAS RESCATAR A RAPA PI ,l 
PRINT “TUFO DE L AS GARRAS DL Í5ARÜAMEL. “ 

f ’r r n 1 ■■ nnu i es t e te a t r af-a , pie rdes una v i d a ■■ 

PRIME"{Tl£ Nf 3 WS> ," 

F 'R IN T " fePTC N CñMB IO , PI TUF I NA T E PRO T E GE DEL 11 
PRUT! "PIAL VADU CARGAME l . " 

F ’R IN I " Í&T*Í L, PI TUF □ Sí D ERIGI C OH EL . 3 OYST I CF 11 
PR INVEN EL PUF 5 2'. 1:£NES TAN GOL O 9 SAI TOS. " 

F'RITJT "CADA VEZ LUJE NO COJAS UNA FLOR, BARGA ": PR I NT " PIEL. TE. 

¡ FINI' roafcBBiaa P NA SUERTE , F ] T'Uf ; T’D*“: PKLN T ■' OMHHkPÜLSA 
GE J Ai ; IF Ar= M "■ : HE;i 314 

PRINT ' 7Ii(m«j:nIHlt(lMiú«£RU>ÍlBBBBBpBáBBIIBIt»E SPEiftA" 
m I U’ ■ TJ 

FÍE, PI #*****#**• 

RETI * FONDO * 

+ E.‘N ********* 

1 r¡ 11 - Tftil I til itT 1 : PF; 3 N T " 7 ISl »*T W SPC Í20) "S8 Itf 
FEINT'a S‘SPC Í20) " 3 »':PRINT ,l 3 M'SPtÍÍ20) "fl » 

PI ir-FT" 11=1 ■■ J -"SFE' Í20) “ Ira ■**" 

; UTI " fe 1 3 5 L 3 * +; *4 . * 4 . + 4 . *+i * *+í R i 31 H_" 

r FT ; T r a » 1 aiTl’ , í lirO hT^lir^ In^t-ÍT^ Ir^E r;í ^ 

I ■ :■ 5 " r a 5 ta i k* 1 ■ c * 1 ■ ■» i> p ^ a^ 1- 

a h a .2 "_i j j j j _¡ k i a s " 

PRINT" ;G 
REIURN 

REP1 *#«-*■**»«*** 

PI.I1 * PIL LADO * 

REM * IHítttt#* **IMF 
PUF- i 542 76, 129 

7 = 7 1 ■ F URL -< i T Di 000: NE .X I : 1F V 01 HE NISO I 09 

PRJ NT ' 3fe" : PDF E 5 269,<»; Ü- E 54096, (1 s 1 r - MT"NO HAS LOGRADO RL GCA I A6 

I NF U I " «W*»M3U IERES IN ENT AF,L □ DE NUEVO" ; E í; IF0I ■ ' T¡ i!" THL NfíUMS 
■ ÜL I ■, '.2 77,21 SÉ ND 
R E. M * ** * * ** **************** 

1471 N ? íiF A F'UUFÜ r FINAL * 

FíEP! *#**#* ttX-H *; tt H * ** ii K4#4#** 

F F =26: 1 ; PUF E 5420 3,1 7: IF - 6 THE NY = 1 - 1 

t JN(. Uí P 0452 . 45 .1,454,4S5.4 S6.45 7.. 456 T 459.46 0 ,401,462,4 6 7 



QUITARA UNO. 
UNA TECLA» 


A F’AF‘A F I TUF 


F • IN T : ‘cf' T AE-. ( T ) 
PRINT " 5S' TAB < 33 > 
PRINT 11 ,-fl 1 T A[. í 7 T 7i 
■RINT " 13 ' TAS 3 31 
T'FÍ INT" 5Í' TAEJ < ■ ' J 
F'R XNT M Í=T' TAB (33> 
PRINT" Tí' : AL > 
PRINT" a L TAB C7 5J 
! . :M - 4f ■ T AB ( - > 

F¡ INT"Pf L TAB ( T 3) 


: F.lE TURN 
{ ) " s RE 22 RN 


BiMqEclti«Jiü 41 a 
EH B J Bl BLE í a 5’ 

ttqWWMBJqMMfci Zi : FÍE T UFÍN 

WW«BBM/ 012 34 ": RE T US I <1 

6 709 “ : R£' T i JRpi 
:: = ": -4 E I URN 

rjPlrjaj h^Jfífj p| ; 4 " ; RE TURN 
1?:«rjBjpi bi?: sujíj« bEíj i - : re t urn 

^íbujbj;pi s- r i?j pIfJbisI tí"J*7 | . RE TURN 

a m r "T : R? V-IKN 
I ' ÜJPSTTAB i “ 7 i' r ' iM»liWWW»ÍftMÍí * v I , " ; RE T URN 
F-FINT ,, a , 1 ABC 37? ' iCiHWHi'JÍ íM««»MbSi1iI -3Ú4 I 1 
Al -54273: B1= 54272:A2=54280:E2=54279 
F 'Oír E 542 76 , ’ : f 'Oh E 542Í3 '■ T X 7 : F QRRR= 1 T ü 3 

POF EAl,51sPUKEBl,97:PUT EA2. _ 4:FUrEB2,75:FÜRR*0TO25ü*RR:NEXT 
POP. E A 1 T 60: POF LB1,149: POF EA2, 32? FT3F EE2,50; F QRR=U ftj 1 BSttRR: NE XT 
’Ul E A1.5 1 : : C]L 3 1,9 7 : F ORR-O T □ 75 *FK : NE X T 

PL> E Al,57?F OI EiBl 1 172: P0KLA2« 54; POKf-B2,75iFORR*OT0123*RRs Nt XI 
POP F Al . 45: POP EE1,190: F OFcF-:=OTD125*RRs NEX ' 
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Programas 


47 1 ? DI F'A; . ;u= PÜH EE1 ,126? PÜI £ Ai’, 32: PQH EB2 , ÜO= R 0RR=OTO25O*ftfi= NL X 1 

472 PDKEA1 ;J5Íí PUF ES 1 , 1 97 : PÜKEA2 T í# í POKEB2 , 75 3 F'ORR-OTQ 125*RR : NEX T 

4 f’OF F Al ,43: F'GF E B1 , 52rF ÜRR~QTOi25*RR: NL'JtT 

,| M PDF EAi . 54:PÜM;D: , ?5íPCttEA2, 32 i i 'Dh F B2,50: F' £1RX—(■ 1 (J11 '5 -ifRR: NE2Í T 
4 75 P l> 1 - 4 3 sPÜF EE1,57: FÜ FíR - OTO 125*R R; NL X í 

4 - f , F'OKEAl , 3B: POKEB 1 T L£6: PÜKEA2 ,34 ? PDKÉB2 * 75 1 FORJ£=OTQ37S*RR ; NEX T : NEXTRR 
4 / ' f ÜRHMS'T 00 S i E P- i ? POK E54296, H1 F0RR=0 T O1O0 1 NtXT: NE X T 


4 r r P! :■ IW T ■■ =T' s PÜK E5' >26V , O B í ’R I NT" Nh IORABUENA, HAS R ESCA I ABO A PAPA ' 


4 79 PRTMT " PI I U' 0. " 

4Gí i ímput " tra f aR V JDa; rí 

4 B 1 I F : Pí - “ ü i J1 I HE NR UN B 
402 s-OKE 53272,21: END 

■ ■ /5 RLlv'i ****** 

796 fi¡EM * * 

',■'77 REM * BATAS * 

99E REM * * 

999 REM ******** H 
1OQ0 REM *■**■ F’ITUFO *** 

1 Os '1 DA I ñü ,5,64,0,21,00,0,21, SO, O, 1,00, 0 ,21, SO, 0,251,00,0,255 1 208,. 0,55,24'.), 32 
1 002 DAT A 6 3 , VK1 ,42,3, 0 ,42,15,192,42, ¿3,240 , “4,255,232,3,207,204 ,.',5,70,2,21,79 
1 oú ■■ DAT A2,16, B5,2,20,21,0,4,1,0,04,1,0,04,0 

1 004 £>A 1 A( ¡, 5,64,0,21, BO, 0,21, BO,0,1,00,0,71,00,0,251 ,SO ,0,255,203,0,55,240,32 
1 (105 DATA63,192.47,3,0,42,15, 192,42,63,240,34,255,252,3,207,204,3,5,124,2,5,11 2 

■ 006 DATA2.4,64,2,4,64,0,21,64,0,21,64,0,O,0 

1 ; !*' j ' DA T A1 , BO ,0,5,04.0,5,04,0,5,64,0,5, B4,0,5,239,0,3,26-6, , 1 1 * 22i 1 ,0 , -■■ *-•■>*-, t! 

1 OOB DATAO,t92,160,3,240,165,15,252,160,63,255,1“6,51,243,192,49,30,192 
1009 DA1A113,04,128,B5,4,120,B4,20,128,64,16,0,64,21,0,0,21,0 

3 010 DATA1,30,0,5,94,0,5,84,0,5,64,0,5,04,0,5,239,0,3,255,0,13,220,0,3,252,8 
101 i DATAO , 192, 160 , 3 , 240 , 1 60,15,252,163,63,253 ,1 '6,51,243,192,61, BO,197,13,30 

1012 OATA123,1,16,128,1,16,128,1,84,0,1,84,0,0,0,0 

1013 DAT ÁO , 5,64,0,21,80,120,21,80,160,1,BO , 160,21,80 * í 6S,251,BO,136,253,200 

1014 DATA12,51,24 n ,15,63,195,11,195,15,8,255,252,3,63,240,0,15,192,0,15,192 

1015 CATA! , 5,65,1,21 ,81,1 T 80,21,1 ,64,5,1,0,1,0,0,0,0, O 

1016 DAT Al , 80 , 0 , 5 , 34 , 0 , 5 ,B 4 , 2 , 5 , 2 ,42,3,84,42, 5,239,42, 7,255, 34-, 15, 204,48 

101 7 DA T A195,252,240,20,195,224,6% 255,32,15,257, '2,3,240, Ó 1 , . 240, i.), 65,80, 64 

1 OIS DA 1 A69.04,64,84,5,64,0'.' ,1,64,64, O , 64,0,0,0,0,0, u 

1019 REM ■*** FITuFINA +*-* 

1020 DAT AO, 2 1 ,0,0,85,64,0,21,64, 0 ,5,64,0,85,64, ", 221 ,64, ' , 254,64 T 'i, 722, 12S 

1021 DATAD,254, 128,0,46,160,0,54,160,0,246, 1 60 T " ,210,160, '•, 72,160,0,85,ó-' 
li.)22 DA! AO,85,64,0,63,40,0,243,240,0,192,240, >, 240 T 48, T,240,42 

1023 FíEM *** GAR 8 AMEL **•* 

1024 DAT AO,05,0,1,85,64,1,89,80,5,86,144,5,85,224 T 1 Ü,149,245,-2,165,B5,47,16V,B* 
1 025 DATA42,169,84,47,89,S4,47,09,80,42,85,740,10,167,70Ü,10,165,64,2,165,64 

1026 DATAO, 21 , 0 , 0,21 ,0,2,149, 160 ,10,166,168,42*1 70 ,1 70 ,0,0,0 
102? REM *+* PAPA PITUPd +*■* 

102E DATAO,0,0,3,7,15,6>,127 
1')29 DAT A ', 6 *•, 755,255,255, 2 55,755,7 r :. 

1030 D i\ l AO , 192,240,240,252 , 234,234,254 

1 ó31 DAT AO ,1 7 , 7, 15,15 

1 si .. DA I A 235,255,285,74 7,249,234,755,199 

1033 DA 1.2 8,155,255,251 , , 255 , O , 224,224 

ID '4 í)A I A254,252 T 240 ,240,0,0,0,0 

103.5 BAlii.'l , : , : I . L , 1 ■ , I , ’ 1 ,63 

I í.r v. DATf-i L 4S, 255 ,.'58,255,224,192,14,17 


: O 3 ' DA T i M ■, - '85,25 5, . . , ’- , 6 0 ,66 


i . • ■ i ■ DATAO,r.12U,197,274,240,741,241 
1039 Dh !«ii.",",0,O, 19 ¿ , 01:: T 102 
L o 41 i D Al A6 , 49,36,1.32,05,09,54,14 
: DATA254 . J35,25>, 1 9 7, i 8 o , o , o 

|r. ■ DA ! A21, 17 ,14, : 0, -9: ,64, 128, 128 

' - : DAT A.'5 . ' > T - 1 ,o , 1 8 ,0 

‘ I -■ DA T 119,5,1. . i , 1 O , - 6,25 . , ' 8 ■ ■ 

045 Di ; ■ , .8,10,4,26,1 ,4 

1046 J JA F A4 ,4,4,4,4, '.2,1 

iO '>ií .: 1 -81 ,1 56, 7 3,4 1 .1, : , i- 

J c 1 4' ! línl , ' ,7 m-i.,48 

. , i i- ■ , i r , i ,, ,. 


oorrirncMScira 
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Programas 


i 050 

1 M- . 

i OSríí 

I i >5, ■ 
i 054 
ID'TD 

. (i 1 . 

• 

t'T.,E3 


i < i6£ i 

I L.lr, | 

: ' : 

! Ófb ' 
1 £164 
I ' *ív l • 
1066 
j . i ■ 1 

’ 0 69 
tp ?0 
I9 

10' ?2 

I 7 ' 
1074 

1076 
i J ■ 
10713 
10 r ? 
IpBO 
lóüi 
1082 
i 

10135 

ios. 

L0u!7 

1 

1 ■ )09 
109fJ 
1 091 
.1 ■ 192 
I O 93 

1094 

1095 

1096 
1 09 7 
1093 
1099 

I 1 00 
11<J1 
1 102 
110 3 
1 ¿04 
1105 
1 ] 06 
i 107 
110B 

II '9 
1110 
V 111 
1112 
1117 

1114 

1115 


DA ' 024 , . .64. 1 2G,Q, 

1.129-64,4**, 2 .-, 1 , 1,1 
DA ¡ Al 6 . i 6 .B, 

- , 2, Í í; -! 2 ,, 5.240,1 29 

DA ¡"A4 , 4 , ¿J, 48, 192, I tí, I 2:1,'.. 

[■£. ! >'< .. t -44 v 4,U, 14, 1 7 
ÍJA I (V i , .-,S ,3,4,2,i, 9 . £ i 
DA m 29, í,t , ' £ .20,8,4,1 : .u , 

O"ÍmO. , 0 , 0 , 0 , 9 , , ,: 

11 A 16,32, ,64,123, 28,1 í! 

J'AÍA!. «,96,24,6, I s : . .. I 
i >, i M,'3,Ú,0,ij ,2 7 ¡ , J ,0, 

14 n4 t V6,1,7,0,254 . 

J ’í'i mí. . ,1 ..'i!,•' . l'V, :■ 2, : 6, . ,:•] 

DP, , . i, 1 , 7 ,ó3, 6 7 „ i . 1,11 

DAT no ,O, L 92 , 255 , 255 , 255 , 255,255 
DA A£'i .0,0,5,255, 255 ,. 55 , _ 55 
aooi, l , 3,255, 255, '55 

Í-V> •V. 774 ,224,224 T 7. o, 22 4 , 192,1 72 
"m • 1 • 1 . ív:> . ■ , ,!,■!•.- 

DATÁ28», 255 , 255, 127,61,31,15,7 
J:m‘ 255,755 , 232,241,231,207*159 

DA I Al 97 . L 2tí,u,1,195* ,2- 247 

DATAf& ,0,0/1 92 * 240 , 248 , 248 , 248 
DATAS, , * i i , i j , i , 57 , 123,353 
DA 13 52. 252, 7-íí.f. .'48,740 * 24 , 3 '9 , . '7 7 

DÁIH13, v,1*1,3, 1 , 199 

i íh 1 A2 4 7 ,24 .',7 5'9 * 255 , 255 * 233 * 233 , 2 55 
Di i I i IS4B., 24B ,240-, 240, 240, 240 , 224,224 
Dí i T A25 5, 2f/ ,, 7 Sí ; , 2 55 , 255 * 1 .’'■■'* ó 7 , 15 
DA [ Al VI * 127 , 255,233 * 2 55 , 255 , 252 , 240 
DO A195 , ’ 9 ■■ * 97 , i 20,120 ■, O* O . O 
DA 1 A.7.. 3- - 255,24 5 , O , f 1,0,0,0 
RL: 11 * IH< SE A N *■" 

DATÓ."O, 30,30,70,34,19,6* 17 
DA 1,'i. o, 255,1 7,15 

DAT A0,0,0 n >,0,192,2' 4,340 
Dí ■ I , 7 ?, ■ 3-, 99 * 10 -.,126,11“-,20 
DA r A 6 ‘.i , 255,255 , 14 , - 7 ,3, 7 
DA 1 A 248 j157, t, 6 . 6.3 54,254„248 
DATA 7 ,o,o,1,1, 3,7,7 

DAT A255,126,235,255,255, 255 , 235 , 255 
DA í A19 ,o*i», 12E, 170* 1929192,224 
DA 1 A 7 , 7, 7, '*3,1,255 

DA ÍA7D:i, 255,13" 1 ,'7 ’ 1 , 1 V5, 195. 1 29, 129 
DA TA224, 224 , 224 ,224, 192 , 192 , 120 , 235 
RDM *** ARBOL MHt 
Df i T fiO, o, 0,7,31 ,67,67,127 
DA T AO,15, 253 , 233 ,255,255,235, 233 
DA1 ADR 240,255,255-755 r 255,255,235 
DAT AO,0,0* 224,24B , 23 7,75 2,73 4 
04:0177,-1,15, T , “., 0 * 0,0 
DAT A255 * 255 * 255,255,255,233,67,15 
ÜíV . Y2 ■ 35,255,7 55,735,255,25 5,252,74O 
DA;A254,243,240,224,192,O, 0,0 
DATAS,3,3,3, 7,7 T 7,7 

DA¡A192,192,192,192,192,192,224,224 

DATA7 ,7,15,15,15,15,15,15 

DATA724,224,240, '40,240,240,240,240 

DA T A31 , 3-3, ,31,31,31,31,71 ,31 

DA 1A24B,24S,248,290* 248,248,248,243 

DATA63,Ó1*65,63,127,127,127,753 

DA T A 252,252,232,252, ^54, 254,254,255 

REM **+ f Í.]R *#* 

DA T A24.36 * 102,133,153.102.36.74 


READY3 


¿rjiero 24 





nocáons 
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Programas 



l 

^*05 aficionados al deporte, y con 
Gratamente al atletismo, están de 
suerte con este programa. Bueno, no 
os sí mejor sistema de mantenerse en 
forma, pero si de divertirse compitien 
do en "'200 m, vallas» y «lanzamiento 
de pasas», que son las tíos pruebas 
atléticas que contiene este programa 
enviado por L uis Hernández González 
desde Barcelona. 

La prueba se selecciona mediante 
la tecla 1 (200 m vallas) y la tecla 2 
{lanzamiento de pesas}, Hn la primera, 
aparece en la pista un único corredor, 
que efectúa su salida al oírse el dis¬ 
paro ejecutado por el juez allí presen 
te. La misión del jugador consiste en 
hacer que el corredor vaya saltando 


las vallas que van apareciendo en la 
pista, sin tocar ninguna de ellas. Para 
conseguir que el corredor supere la 
prueba, hay que hacerle saltar a la 
distancia correcta de la valla, pulsan¬ 
do la barra espadadora o bien el bo¬ 
tón de disparo del Joystlck (conecta 
do al Port 1), Para llegar ai final de la 
carrera deberá haber sobrepasado un 
tota! de nueve vallas, que aunque a 
simple vista parezca algo más bien 
sencillo, requiere cierto grado de ha¬ 
bilidad. 

La segunda prueba, de lanzamiento 
de pesas, ofrece bastante realismo 
por el trazado parabólico de la bola 
lanzada por el atleta. En la parte su 
perior de la pantalla se muestran dos 


indicadores: uno, que refleja ía veloci¬ 
dad con que safe Ja bola; y Otro, el án¬ 
gulo con que ésta es lanzada 

Dichos indicadores son, en reali¬ 
dad, dos escalas que están continua¬ 
mente cambiando do valor Median 
te la barra espadadora o el botón de 
disparo del Joystick (conectado al 
Port 1), el jugador debo conseguir pa¬ 
rar los indicadores cuando éstos mar¬ 
quen una velocidad do 3 m/s. y un án¬ 
gulo de 45 D .Si eres tan hábil de dete¬ 
nerlos en las posiciones antes cita¬ 
das, la bota lanzada por el atleta con¬ 
seguirá su alcance máximo: 9,1 me¬ 
tros. Tu lanzamiento será más corto si 
el ángulo es mayor o menor de 45y 
si Ja velocidad es baja. 

Dispones de tres lanzamientos, fi 
gurando al final de la prueba tu mejor 
marca personal. Si esta marca es un 
récord ([enhorabuena!}, quedará ins 
crita junto con tu nombre, y ambos 
aparecerán en ía presentación de la 
prueba cuando vuelvas a jugar. 

F' programa presenta la estructura 
que se detalla a continuación: 


1 

Lectura de DATA’s, 

1040 

Menú ríe opción de prueba 
atlética. 

48150 

Presentación de La primera 
prueba y colocación de los 
sprites 

155465 

Detecta si ha acabado la 
carrera. 

Salto a Subrutinas y cierra 
el bucle. 

170-240 

DATA's de los sprites. 

245-250 

Subrutina de salto. 

252305 

Movimiento de la valia y 
de! corredor. Detecta co 
lisiónos. 

31 [>320 

Subrutina de salida. 

325*340 

Presentación en pantalla 
do los textos: «Has llagado 
a la meta;>, «Has tocado 
una val la». 

500-635 

Presentación de la según 
da prueba y colocación de 
los sprites. 

640-655 

Movimiento de los indica 
dores del ángulo y la ve¬ 
locidad. 

666670 

Cálculo del alcance y la 
altura. 

676715 

Movimiento ascendente y 
descendente de 5a pesa. 
Presentación del alcance 
obtenido. 

726750 

Cálculo de la mejor marca 
del jugador Vuelve al 
menú, 

756795 

DATA's de la segunda 
prueba. 




nodors 

r ~c flJ 1 
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Programas 


REAÜV. 


1 FÜR1=122BBTOl2790:READA:PDKÉI,A:NEXTI 
10 
20 
50 
40 
42 
44 
46 
48 
55 
90 
95 
100 
1 10 

115 P0(í EV+2B, 7: PqK £0+37,0; PÜKEV + 3B, 1: FÜF- EV+ 25,7: PBKEV+29,4 
3 20 PP* f V *■ v -V i, LO: PBi< .EV+40,3: PCJKE V +41, 0 
1 25 PCI' EV+3,130 


F'OK FV+21,0: PÜF' E 53260, S s PCN>.ES 523 1,8: PR1 NT ■ 
PRINT" )MM SU- 200 METROS VALLAS":PR1NT" 
SE F fus : IF (Ai* " 1 “) AND f Ai* >“2 U ) TMENTO 
IFA«" m 2 1> IHEN470 
REM********* X + + *********** 

REM** 200 METROS VALLAS ** 

REM ********** ******* ****** 

SDSUB90O:0=53240 

F DR T= I TOS L PGF EV+1,0: NEXT : FÜKLV+ 50,0 
PRENT"W : X1—245: M=0: X J = 1< »0 
X =4 6:V=175 

PO* E53231 ,17; PQK E532S0, O 
F ÜF t2040 T 196:PQHE2Q41,194:PCKE2042,195 


ELIGE JUESÜ: 
í- LANZAMIENTO DE PESAS" 


130 

131 
152 
1 33 
3 35 
140 
145 
3 SO 
155 
1 60 
165 
170 
175 
ISO 
185 
190 
i 9*5 
2oQ 
203 
210 
21 ', 


230 
2 35 
?4£> 
245 
250 
252 
255 
260 
265 
2 70 
275 
23'.' 
235 
290 
795 
300 
505 
310 
>15 
520 
325 
3,30 
735 
340 
470 


FORI=0T039:FÜl E“664-1,111:PDKE1904+1,111:NEXT 3 
SPRINT " ¡=3”; :F0RI = 1 T0120:PRINT" SH S'j :NEXTI 
FUR1-ITÜI2o:PRINT" 3T| ;NEXTI 

F 0RI = 1 T 01 20; PR I NT 1 33 -T; : NEXTI 


CONCURSO 


" ; Ni 


PREMEADO CON 

PESETAS 



T 234,120,0,234 T 176,0 


F J R I NT"iW : 1 AB (20 J : ''NOMBRE : 

PÜKEV, X: PQh EV + 1 T V 
GÜGUb252 : GBSUR3ÍO 
FQt EV . X : P PF E V + 1 , Y 
IfM-2O0THEN:GÜSLJB325sGOTO 10 
I F ¡PEEK <36321 J AND 16) * > 1 ó THENGGSUB245 
GÜSUB2S2:GBSUB295=BOTO150 

DA T AO♦71 T O T O, 30, 0, 0,71,192, 0,61 ,U, 0 , 2 >B,120,0,254,123 T 0 
DAT A254 ,1 20 , 0, 1 70 ,12B , O , 35 , 64 , O, 35 ,64.0*83,124,0,30 , 60 , 107,240 , 60 
DAT A1 07,740 , 40 , 64 ,0,40, 0 ,0,40, 0,0,21,0,0,0,0,0,0,0 

DAT flO,21, 0, 0 ,50,0,0,51,192,0,61,0,3,233,120,3,234,123,3,42,176,3,42,12B ,3,4 
ÍJA r A L2B, "> ,213,64,0,85,64, 0,05,64, 0 , 243,192,0,243,192,26, 243 ,1 92 
DATÁ26,243,197,16,2,120,0,2,123,0,2,1 2B ,0,2,128,0,1,30,0 

DAT AO ,0,16,0,0,16,0,0 , 20 , ü, 0 ,40,0,21, 40 ,0,29,40,0,55,40,0,12,40,2,170 , 168 
DA 1 A 7 , 1 70,168,7 t 1 70,120,2,1 70,12B , 2 , 170 , 120,3,213 ,64,3,213,64,0,05,64,0,01 
DA T A64 ,0 ,01 , 64,0,01, 64, 0 ,B1,64,2, 162,160 , 0 

DA T AO ,0,0,0,0, 0, 0,0,0,0, 1 60 ,0 ,2,1 60 ,0,10,32,0 , 40 , 52 ,0,32,32,0,32, 32 

VA íAO,32,32, O, 32,52,0,32 , 32 , O,32 , 32 , O , 32 ,32 ,0,32,32,0,32,0,0,32,0,0,32,0 

DA 1 AO ,O,O ,O, O,O , O,O , o,0,0 

DAT AO,21,0,0,30,0,0,31, 192 , u, 61,0,0,238,128, O,234 ,123,0,234,128 ,0 ,234 ,176,0 

DA [ A'.‘T-4 ,1 '20 , O,25 3, 6*, U , 85,64,0,35 , 64,0,243,192,26, 25 1,192,26 , 25 1 , 192 

DA í A 16 1 74Q,0,0,160 , 0 ,0,160 , 0, 0 , 160 ,0,0,160 ,0,O ,B4 ,0,0 

PQE: EV +1 ,1 45 : F 'Oh- L-7040 ,192: FBRT=1 T03: 3 03 U 3252 : NEXT : PÜF EV+1,175 

RETURN 

I F F'EEh <0+30) =51 HLNGÜSUR555: BOT □ ÍO 

F 'OI L V+ 4 , X1 AND755 S IF SU >-236 T FíENPÚKEV+ 16,4: GCIT B 76 5 

PDKEV+16,0 

FTIF E 0+5, 190: IF X l = 1 2T HE NX1 — 360 1 PÜKEV+ 5,0 
I P M 10ÍHENXJ=XJ"10 
M —M +1: POKEV+2,XJ 

1 F F'ttF- ÍV+30) =5 THEN60 SUS 335: BOT Di O 
1 f- X 1 • 300ANDM ? 1 90THFNP0F- LV+21 , 1 
X 1 = X1 16: FíLTURN 

I FFEEK ( 2040) =1961 HÉNFQKE2040,192: RETURN 
I F PEE F (2040 ) = 1 92TUENPB^ E2040,195: RETURN 
PB h E2040 , 196:RL T üRN 

POK EV+ 2 1 , 7 = PQK E 2040, 1 9 2 : FOR T= 1T □ 2000 : N F, X T: 0 X = X 1 

MU -542 72: PGF EMU + 23 , 0: F0kEFlU+24 , 15: POKÉMU+ 1,20: P0K.EÍ1U+6, 10: PDKEMlJ+4 ,129 
F'G I 1 E.P1U *5 T 10 : F QRT= 1 T0700 : NEX T : PQ> EMU + 4,0: RETURN 
PFíINT" ^^ÚilBflPBOBPDSDFI AF) LLEGADO A LA NETA" 

FORTUITO5000 :N E X T: RETURN 

F P R T = 1T 03000 :NE X T : RE TURN 
REM*-******»* ***##■►###+* ****** 


Número 24 


Tvrxxioro r,r 

MsU}uZifl£. J5 




























\ fLU- 10,25 í PLJi E0 + 1 1 , i 60: F (JE.LV -12, 40: F 
=AN+SA;OE=VE+5V 

YE >30THENVE=0 : PRENT ; Bi: SV“ IN1 i 

AN : 201 HE FIANDO : PR INI i cHKUOHIqr ;ES sSA- 
1 NT " íinlKKlS"' ; LEFTÍ (US „ VE> : PRINT "IW» 
(FEEF <56 J 21 3 AND 16 ) T HLN6 ' 7 

JNT ( ÍVt. t2>#SIN(AN*ir/20>/9.S) 710 
INTi (VE 12 1*SOR(S1N(AN HT /401 > /<2*9.91 
R' = 1 T02OS X 1 - XI + X*ü. a: V 1 =Y 1 -¥«-0. 6 
b E0+ 12, X 1 + 405 PDKEUf 1 3 , Y1 * 1 73 
■: E2045, 198:POH EWH), >5= PDb EV+11,160; 
RT = 1 T0201 XI=X1+X*0.8: Yl=YL+Y*<>. 8 
H.É.0 + 12, i X 1 +40) AND255: F'OK E: V+ 1 5, Y i + 1 7?. 
(X1+40J !=23tTHENF-CíKtV+lé T é*3EaTa710 
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READY. 


480 

490 

495 

soo 

503 
51o 
515 
525 
530 
5 35 
590 
550 
555 
560 
565 

5 70 
575 
5E3<> 
585 
58 7 
390 
395 
600 
6< ^5 
61 o 
615 
620 
625 
630 

6 35 
63 7 
640 
645 
*50 
660 
665 
670 
675 
680 
685 
695 
700 
705 

7 07 
710 
715 
720 
725 
730 
7 33 
740 
745 
750 
755 
760 
765 
770 
7 73 
700 
7G5 
790 
795 
900 


ANDAMIENTO DR PESAS ** 
*#***■#* + ** **#■■**#■*** 


PUF E53281 , OiPRINT " OlMR 


LANZAMIENTO DE PESAS“ 


,r ; HI j " n. " í f "R IN T " WMhJMOnBFÍE; ";NDÍ 


a?':* 1 

= ITD3iL í I 3 =0¡ NEXTI 


PEI NI "MMM 51 ÜUIERLS JUGAR PULSA 

GE T K s s IFK S " ■*' THEN515 

SA=I NT (RND (O) 42 > ■+ 1: SV= INT (RND (Oí *2) +1: -ORI' 

0=55248: FO ES5280,0: Püh E 53201 , L 3: AKMINT < RND <0 3 *20 3 : V£=INT (RND ÍOí * 30> 

PR r N T ,r 72 ': F'QRI -OTO 79 

POKE1424+1,1 U : PDk E1824+1 , 1 ll:POh E542 72* 1424+1,OsPÜFES4272+1824+1 ,0:NEXTI 
v£=" a ■+■ 

L-tf = ■" 

PR I N í " IMfelWig^iilIMHMRMHM ' : T AB í 1 2 3 5 "' NGM 3RE i " ; N £ 

PO \ E 20 4 O T 1 ■9 7 : í ■ Oh E20 46,199 

F OT EO+20 ,32: ROÍ EV+37 , <7: PÜK EV+ 38,2: PÜh EV+44, 1 : POPE 0+45,1 1 
PQPEO+27,32 
FORT 
F'OKE! 

FORT 
PRIWT" 

PRINT" í 
PRINT"I 
FRINT" I 
F’RINT" 


I,116:POKP1264+1,116:FGhE54272+1104+1 ,O 
NEX T 

16! POK F 54272+1 3, ■'4 + I , l 1 : NEX T I 


F K INT " 5f; T AB f 30 3 ; " MMBYEL DE I DAD " ; ,r HM4T : PR ENT TAB (2< > 3 H AWGUl O rl 
f F-. INI ' 1 S5=MJ' ; O; BF'C <26 1 ; 3; " (M/31 11 

PRí N 1 - S^UMMMHar *5 O:SFC ( 6 J ; "ir/ 4 - = 5FL í 6 3 ; "u/2 í RAD> " : PDF- EV+ 2 1 ,96 
F ORBU= 1 1 O 3: PÜE L V + 1 ú , O: ROE i. 20 45 . L 9 7 : X 1 - O: Y1 =0 


11,160: \ (JE .LV • 1 2,40: PÜh EV+13,175 

<RND <03*23+1 

a¡tíN««*Ü.Bltt : ' i ES : SÁ= IN í <RNp ( O \ * / \ * 1 
> : PR IN T " ííl{W■¡BM«íS , ' ;l E F Ti í Vi , Ai. 1 
1HEN6 37 

3 10 


1*0:NEXTT 


POE Fv+I.O t 25: 

AN=AN+SA: 

IFVE3 30THENVE=0: 

IFAN • '201 MENA N=Q 
F ’R IN T " 

Lf 
X= 

v= 

FORT 
POh EV+ 

PDF: E2045, l 
FUIRT=1 TC320 
f‘ÜK.ÉV+- 
IF <X1 

PÜE:£'v'+„, jt . 

NE.X T T ; F ORT= 1 TQ100'': NL X I 
PRINTTAFÍIOJ ; "TOm ISTANC .1 A: 

L (BU) =X: F'ORT=í T02000: NEXT T T PU 
I F ÍL ( 13 : L < 2 3 >AND < L í1) L < ~ 3 íTHENMM=L(1> 
tF < L <21 >L ! 1 > 3 AND < L í 2 3 L (3> > THENMM^L (21 
IF ÍL Í3> >L<13 1 AND ÍL(31 L ( 2 3 3 7HENMM=L! 3> 

F I N T T A B í 1 O > ' «BiiM EJ ü R M ARCA FE F,SÜ NAL " ; MM ; 
IFP1M 411 VHENM l^tin: NCJÍ —NS 
FOhEV+21,O:GOTOÍO 
DAT AO,0 + 0,0,0> O,O T O,O 
DA TAI 4,232,0,14,168, 

DATAIO,10,128,1 0, 1 O, 

DA TAI,84,0,1,104,0, 1 
13ATA14,168,0, 15,252 
DA T Al 5,60,0,63,60 
DATAI20,O,O,232,O 
DATAO,O,O,0,0,0,0 
DftlAO,0,0,0,0,0,0,O,O 
FRINT" «TIW» ,, : TAP(5> : : I 


;X; "M. 


" ! F DRT = 1 T DTOOO: NEiXT 

168,0,15,252,u 
,0 

,40,0,10,40,0,10,40,O 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1,0 , 0,0 




















CONCURSO 


PftÉMJAQQ CON 

Wí 


P¿SETAS 


s 


eres un programador ya inicia¬ 
do y tu ordenador es un VtC-20, segu¬ 
ro que te interesa este programa ge 
nerador ce gráficos realizado por Sal¬ 
vador Uomns Noé, de Mataró (Barce¬ 
lona), y que na tenido la gentileza de 
enviar a nuestra revista para partici¬ 
par en el concurso, 

Ef programa, en un principio, resul¬ 
ta algo complicado y lento de mane 
jar; pero no te desanimes, poco a 


poco podrás hacer todos los gráficos 
que desees, Y si no..., compruébalo. 

En la pantalla, aparece una rejilla 
de 4D x 40 puntos (25 caracteres}. El 
modo de generar gráficos es el si¬ 
guiente. se coloca e¿ cursor sobre 
cualquier carácter gráfico de ios que 
aparecen en rojo fuera de la cuadrícu¬ 
la, seguidamente se pulsa la barra es¬ 
padadora, y nos trasladamos al pun¬ 
to de la cuadricula donde queramos 


Programas 


ver aparecer el gráfico. Para que que¬ 
do impresionado dicho carácter elegi¬ 
do, se vuelve a pulsar la barra espa¬ 
dadora, Así sucesivamente, hasta 
que hayamos computado el gráfico 
que deseábamos hacer. 

El movimiento deJ cursor se contro¬ 
la medíante las teclas: Z, X, K y M. En¬ 
tre los caracteres que aparecen en la 
santal la, podemos utilizar: 

Carácter para «borrar», de la 
misma forma que 
hacemos para impri¬ 
mir, es decir, ¡levan¬ 
do la cuadrícula so¬ 
bre ef punto donde 
hemos cometido el 
fallo. 

Carácter «F» para indicar que he¬ 
mos finalizado el 
gráfico. 

En el momento en que se coloque 
el cursor sobre la letra «F», se borrará 
la rejilla y aparecerá eJ gráfico so- 
breimpfcaloñado en negro. El ordena¬ 
dor lo interpreta, y en un tiempo de 40 
segundos después de haber iniciado 
el modo «Fin», quedará representado 
el gráfico en la pantalla de forma re 
ducida, 

A continuación, pulsando: 


Fi - 


CG- 


F7 - 


Aparece la rejilla para 
monzar otro gráfico. 
Iniciación de la presentación 
de cada carácter, siguiendo 
el orden del número de visea- 
üzacíón, junto con su nueva 
configuración y las DATA's 
que lo definen. 

Cuando finaliza ía presenta¬ 
ción de los 25 caracteres, 
reaparece la rejilla, dispuesta 
para la descripción de otro 
gráfico. 

Para finalizar, un último consejo: si 
el gráfico es de bastante complejidad, 
te recomendamos dibujarlo antes en 
papel cuadriculado, en un espacio do 
40 x 40 puntos. Verás que así dismi¬ 
nuye la dificultad al pasarlo a La reji¬ 
lla ríe la pantalla. 


LO 
11 

zo 

50 
52 

5 T NEXTH 
55 F’RlNtr 
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Programas 


56 FSRK=B164T0BlS3:P0k£* , 160 = PDHEk+E1 T 0: NEXT 

60 PUh E7055 * 6: PQk E 7S33+M, 2: PÜh £7099, V2 : POK£ 7943,121: P0KE794 f.+M, 2 

61' ROI 1 E7907 , 126:POKE79S7+H,2:PDI<E0O3l, 100 = PBKE0O31,+ n, 2: PQT í. 00 75 , 124: F'OK'EOOZS+n, 1' 

6* PO*t0119 T 127:PÚKE3119+M,2:D=PFEK ¿O 

65 FQk EC, D: E£T R* s I FR*< ir " T H EM2 OO 

ó6 POK EC,H2 IFH=DT H0NPONEC,06 

67 FGRK^l TD7; NEXT>:G0TÜ65 

200 F=0: EFR±= ,s Z ,, ThíEMF=-l:G0TÜ255 

205 IF R $= ' " X"TH ENF = 1:G□T ü253 

210 I F- R £ = ■' K " THE NF = - 22 : BO TG75 3 

215 1F Rf="M"TH£NF—22: BOT[]253 ¿A 

270 IFRl=“ "THEN235 

231 GDT066 

255 IFD=6THEN505 

2 56 IF Ü=B i 4 SOR C=314 70RO014 9 DRC=8151DRC135ORC=B 157ÜR.Í: =S 161 i H£ NH-fl: GtíT0260 
27-7 1 F C-B119 T HE NH=D 

730 IF OS 15SQRC=3159T HENH=D: GÜTG26 O 

240 IF C «7943GRC ■ 79B 7dftC=B0 31 aRC*¿tí075TH£NI+=ü s S0T026O 
245 1 F B=a 1 4 5QRC= 7 B99T HENH*D: Gü 1 Ü26i) 

24/ F' = l : GCTB26Ü 

25 5 C=C+F: IFF=0 T HF NF'CJKEC F „ D 

255 EFP= l T HENFOF..EC- F, H 

256 P=o 

257 IFD<76EJÜGRC ;01 B5THENOC-F 
260 OPEELfc<C1;GDTQ66 

305 C--7 603:B=0:J =0:K=0:1=0 
510 F QRW H 1T OSiF ÜR X — 1 TOS 

520 FQRB=B7 ÜB+ 7STEP2: FCROC f ÜC-35TE V 1: GBSUB1000 

5 30 N E X T [::J=0:H=0:L-0:C=C+ 26 

535 NEXTBlOD S4:NEXrX:C=C+6B:NEXTW:B=0 

54*' FÜRD= 716BTG7 1 6S+199: F'ÍjK ED T A ÍB >: U-S + 1:NEXT 

530 R[> E36069,255:RDM 76879,25 

560 F KI NI " »*PW*PPABCE «HUEF GHX =222222 - LMH dmUF QRSlOTOBir UVWX " : 

B=0:E = - 1 

5/0 GETRS:IFR$-CHR*<133)THEN15 
575 IF R f = C; HRí < 176 > T'HtNE=E: h- 1: Bü ID60 O 
5BO GSTG570 
600 IFE.'24THEMI5 

605 PRTKl'TEOTfl CHAR.#”?Ej"■ ":PDKE7713,E 

610 F’RIMT “ UtenJÍTA 11 : : FOROS TÜB+7: Pfíl NT " T "R 3 0HTS E5TR* ÍA<B) > ,LEN tSTRí tñ (BíJ ) - í) ; 

615 NEXTE:BOTP570 
1OOO 
1003 
1010 
1013 
1020 
1025 
1030 
1033 
1040 
1043 
1050 
1055 
1060 
1065 
1070 
1075 
1000 
1090 

READY. 


D=PEEi i ÍCÍ :PPKEC+M,a 
I F D=32 T HENfc =2 T J + 2 T ( J 41 > ; L=4 
lf02I9THENK=0:L=0:PQKEC,160 
IF D— 1 OS THE-.NK =2 TJ + 2TÍ J+l > : L = 2 Tí J+l) 
l FD*123THENK=2 T2 +2 Tí J + l) : L =2 t J 
IFD-124THENK=2TtJ+l):L=2TJ+2TÍJ+l ) 

I FD= 126T HENK=2 TJ: L =2 TJ+2 T( J + l > 
1FD=253THENK=2 TJ + 2 Tí J + l 1 :L=2 TJ 
I F ; D= 12 7T H ENK-2 T J: L=2 * (J + l > 

I FD=97THENK—2tJ: !. -K 
I FD«*226THENK-0s L=2 T J +2 T í J +1) 
IFD=223THENK=2TÍJ+n:L=K 
IFB=98THENÍ02TJ + 2 T tJ+l) : 2=0 
1F D=256THF.NH =0: L=2 TJ 
IFD=251THENK=0JL=2 T íJ + l) 
IFD=252THENK-2TJ:1_-0 
IFD=234THENK<2 TíJ+l);L=0 

J=J +2: A ÍB) =A í B > +K: A tS + 1 > =A < B + l i +LS RETLTRN 
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y 

L como- en esta vida hay que ha¬ 
cer de todo, qué te parece si nos pro¬ 
veemos de una cortadora y nos dispo¬ 
nemos a hacer de hortelanos, recolec¬ 
tando lechugas r fresas y limones. 
Todo ello gracias a nuestro amigo 
Enneterio Delgado Delgado, autor de 
este juego realzado para el VI020 es¬ 
tándar y que nos remite desde Sevilla. 

Una vez en posesión de la cortado¬ 
ra, por cada lechuga recolectada te 
corresponden 20 puntos; por cada fre¬ 


sa, 15; y por cada limón, 25. Pero, ¡ay, 
amigo!, todo cuesta, y en estos días 
que vivimos, aún más: tu cortadora 
sólo dispone de 75 galones de fueloil, 
y en cada paso gasta un galón, por lo 
que para recolectar toda la huerta, de¬ 
bes repostar en la gasolinera. 

Esto parece sencillo si no fuera por¬ 
que para rellenar el depósito debes 
atravesar un Intrincado camino custo¬ 
diado por una pelota «asesina» que si 
te alcanza estando parado, te hará 


H-: adv, 


1 DATA!„ 

2 OATfií 


- —t m 


- T . v .: T i T i .-22, 2:2,0 


22,-22,-I1, 1. i„ i, 22,-1 T 1,-1, -i, 1* 1,-1,: 


1, 1,-1 


DATA1 ,. 


' RU • SttQ 1SA= ■ I í FJ= .-"i ; 5*»CÓS77 : V= /S:FRi N1 

6 RT=RT+ÍíPRINT"KSH 

7 F'R 1 NT J " S: i®». 3X2.» BCB ; 

C PRIr-JT ■' J VS f'V= fcjs b-^ 

-7 PRI.’JT " ■ ’í Ü Sa&3S ¡Bffi 3 % 8' ; 

H.3 F-RINT" :^ S S $ * £ |* ■ 

1 2 F'R 1 H T - 8 ¿k* 3£üí?W(i Sx Ifr ZS" ; 

1 i, pr i n r "m wrnfá ; mm\wuiím£mm'Jt mr .' : 

14 ppiwt ji )S s s i i 

:s PR1N¡"« & ir; íi a ís s £ X 4 
16 PR I NT3S m :s jíÉ 4S s S3T ; 


1S PRINT-» HtST 1 ; 

JO PR I N T ■" ;S tí S : Tt m »“■; 

2i PRiríT™* isr i-n mt xmma mi m M &" í 
7 -'RlNT“S i!El 1 ” ’S: .x 4ÜP&S .Vi"; 

J> PRINT-K te sr rsftfca^iA-Sí^ Míü r¡ 

24 PRINT H ¡tr 

.5 prjnt "¡ 
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perder una vida Y ahí no terminan las 
dificultades, para llegar a la gasohne 
ra también debes sortear unos cora¬ 
zones que aparecen de forma íntermh 
tente en la pantalla Si estos «cora- 
zoncílos* te tocan, estás perdido, te 
dejan con una vida menos y te hacen 
comenzar de nuevo. 

Bueno, si consigues recolectar to¬ 
das las hortalizas, pasas a una segun¬ 
da huerta, de fas mismas característi¬ 
cas que la anterior, eso sí, disponien¬ 
do de 25 segundos menos, por lo que 
debes apresurarte. 

Para controlar el movimiento de la 
cortadora, se utilizan las siguientes 
teclas: 

«I» — amiba 
i=L3h — derecha 
«J*> - izquierda 
SPC— abajo 

Incluimos seguidamente algunas 
de las variables más Importantes de 
este divertido e interesante juego: 

RT - MI ú mero de cortadoras exis¬ 
tentes, 

SA - Cuando vale «0* permite irrh 
primir el símbolo de la ga¬ 
solinera- 

FU — Controla ei Fuel, 

YS — Variable encargada dei mo¬ 

vimiento. 

M + A — Coordenadas para posieio- 
nar la cortadora. 

]R — Puntos conseguidos. 

HR — Número de símbolos reco¬ 

lectados; cuando vale 18, se 
gana el juego. 

J — Cuando vale «1», imprime es¬ 
pacios; cuando vale «0 j>, im- 
prime los corazones. 


i,--i, 1,2 
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PREMIADO con 
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200 

300 


M~7 .'"ij* .jt I- Uh 1L1, U5:PDí E36079, B; PÜk £,£■' 

X -7600: T 1 1 = -r.wjf)■)00" ; PQk E’ , .fa878, 61 MA' 


50 , i 24 : ! FRT-OTMENFÜk LF!, 
= 7 £>80 


107 


702 7 
2024 
A+22 
7025 


BET Vi-: IFV*=‘“* THLfJGQSUBBOOQ 
IP V.£:=" I ,r THEWFtlK EA+M,"O:A=fl 22: 0 = 


2£iFLI=FU“l:DOSU6£iOOO: IFREEK ITl+ft'J =102tHÉNñ= 


1FV$=' 


. i.26 
1 

202 7 

20*3 

2064 

2066 

2067 

>063 

2069 

207i' 

2071 

3060 

2031 

2033 

2034 

2005 

2006 
2090 
2W1 
2002 

2094 

2095 
2076 
2093 
2099 
3000 
2005 
35 10 
3S20 
iS'.’.O 
3835 
30 ^6 
3940 
774 3 
27 43 
3930 
4000 
6000 
0000 
E0Q5 
0006 
0007 
3023 
00 '35 

El i -.6 


“THENFUi EA-K T — 2i ft=fl + 22' 0=2 2-; k J=FU 1 : GDS r J06OOO: JF PEEk Í.H+A7 =102 HEI4A P 
I F y í ="j"THEMP0l‘.£A+fi,32rflHA-Í:V= 1 : fU=FU ■ 1 : GQSU06OOO: I FPE-k ÍM+A)=inl 7HE J - 


jPY5=’"l 11 TKENPOk Eñ+Sl , 3'Iift 3l A+ 1; 0=1 : FU=F1J — 1 : GQSUB600C; iHPt EK í M+ñ ) 10¿.THENA=A - 

1 FF'EE h C M +A1 = 01 T HEN I 9000 

I F P££k (M+ 6 j ¡° 83 T HE NG 0 SUB 1 OOOO 

IF PEE v < M 4 A ) - 1 2 7THE NF LJ =F U + 75 

IF F'E E- < M*ñ '/ =65THEWTR"IRt15; ííOSUb 1 1 üOU 

IFF EEI cm+a>=S8THÍNIR- IR+20íG05LIB1HXn.i 

IFFEEt ÍK+A) =9i iTkENISi- 15 + 25i EÜ3UB1 1000 

j FO»2 2 1 HENr'ük FM + A . 1 1 4 

IFV=-22THENF Uk E^+fi,117 

IF 0= 1 T HENF' 0 k En +A ,107 

IF y =-1 7HEK’FÜPln+A , 115 

F Uk E 360 77 T 1 76 

IFFEIk. £M+A1= J27rH£lMrU=FU + 22¡ 

IF PU > 75T HE NF U = ?Si: SA= 1 s GQT □2i.'35 
r FSñ - t y f'-iE c-jpp.- : NT “ 

PRINT 

i f a a= i t he nf p i n i ,r íimuwiaiMWíPPuntH “; 

: F R T = 1 T HE NF'F. 3 N T " 

IFRT=21HEPJPRI NT T =i >W► 

Ir RÍ=3THEMRRIHT " __ 

f Rini " £MHn[-oniA[i*4iiiin*iííiaí«»irastn= ■ : ir 

F f: i : j i " ííjtí)«I»l»lM«Wi4>»fl*™i*34«Ma«WiPPPPP***P*P( i ** K = ‘ ; F' : ™ 

TF,7- :JT HLlíPRINT " P=WhHW«MW*«»MMP*»*&> +[S3> H : - J 
1F3^1THE:NFRIi , JT""^i«WW«< 1«***I i*W ™> »■ rtl *■ "i- J=c 
IF-- El: (785 7*H > ••- □ =THE?ISU= 1 
IF1R RT’H5Nft=IR 
pQk E 705 7*K,01 
PE i ,E7BS7*K, T .2 

IF0U-1 THLNPflk E 7G57+H ,ÜT: SW=0 
IFF'.J ÜTHÉHFU=75^SA"0 
IFFU 60THEHSA-O 

lFF0=OflWDVí : '"7hTNR7=KI+1:GDSUSiOOOO 

I F OAL ( T iL#J =RUTHEN1 4ÚM 
1FRT=4THÉNPR1NT" 
tfpEEl C ti + ñ +0> =01 T -1L r JÜU5U01OQOO 
G0T0202 


H 4 4 ! 
4 H ! 
4 


i > 

fl m 


■1:GDT033Ü0 



!ENE' i 3" ;:QDTD14000 


FTJk E 36Q/8» I 2-F'tl.’-L 760 76,241 : T U 1 L '6076 > O:Püi E36S 70 t i: GDSUBEOi "7: RET'_'RN 

0 -^ i; u -1 :H =22 

RE ODG : IFE0= 7THE.MH-rl + 0 : GOT03020 
H-kS + G 

IFG*QTHENtÜ=CD+I¡REÍ fORE 
IFC=‘2 THEN: CÜ=0: * I-Os FÍES I ORE 
IFFEEk (7S37+HÍ S3TH£HSW=1 

i 703 7 -tHT =1 r>7GRFL Ef ( 7057 iH) =i 1 TIRPEEf 

M 1 OÓOO 

Do70 POKE7057+H,81 

FURY1=1T04O:NEXT 
FU' E7S57+H, J2 

1 ^ piEEF ■ 7 05 7+Hl > 7 2 THE N5ÜSUB1 *5000 
1 1- S rl= 1 T M ENF OT E 705 7 4 H , 0 2 ¡ 5l*l=' 1 
R£íURM:GQTÜ0OO5 


[ 7 057+ H > = 1140FÍPE fk ( 7837+H ] = 115T HE 


En 'Q 

0 ! IPl ■ 

□ 09 ] 
0093 
01OÜ 


lOOOO E0= 360 70iNI=3637 61 RU= 6E77=NE=36075:Nfl :6374 
1 O010 PükíEJI+A t B 6 : FOT E 26070 ylS ; PQk.ERU , 240 : FORRO” 1 T04 OU;T-JEX T e POK£ü+A . * POCEVO, 12 
I■ II . 4 !J F'-QPPn. 1 TÜ4ÍMJ? NE X T : F ÜT t.M + ñ , 90: PÉk £90,9 

FGAFE ^ I T: J4' !(>: NCXTs. RÜh £>: +A,121:f )K E '6070, 7 
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Con la misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y sí algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps. t 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLQ). fricción-tracción, cinta de máquina de escribir, si trabajas con el Símon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla. 

El futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 




De venta en establecimientos especializados: 

IMPORTADO POR: 

08009 BARCELONA. Consejo de Ciento 409 
Tel. (03) 231 59 13 

2802Ü MADRID. Comandante Zorita, 13 
Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 34 
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que se está explicando en cada 
caso, aporten alguna utilidad. El 
lector podrá aplicar las ideas que 
aparecen en estos ejercicios a pro¬ 
gramas más complejos y útiles. 
En la tercera sección se explica el 
manejo de la grabadora y la impre¬ 
sora. En cuanto a ésta, se trata 
más bien de una pequeña intro- 
ducolón a sus posibles usos, que 
deberá sé completada con la lec¬ 
tura del manual de la misma. 

En la última sección se desarrollan 
Otras cuestiones también impor¬ 
tantes del BASIC, corno las ins¬ 
trucciones condicionales y tos DA¬ 
TAS. 

Termina el libro con unos ejemplos 
para ilustrar cómo es posible ha- 
cer variaciones de un programa 
para mejorar alguna de sus ca¬ 
racterísticas. 

Entre Los apéndices destaca el que 
recoge todas las palabras clave 
del BASIC, con una breve explica¬ 
ción do cada una do ollas. 

EL libro no contiene apenas infor¬ 
mación sobre gráficos y sonido, ya 
que los autores consideran que es¬ 
tos temas pertenecen a una se¬ 
gunda etapa de aprendizaje. 

En definitiva, los que piensan que 
los manuales van demasiado lejos 
y sobre iodo demasiado rápido, 
encontrarán en este libro una guia 
clara para sus primeros contactos 
con la informática y el G-64. 

José M, 3 Lizaso ¿¿carato 


THE COMPLETE 
COWIMODORE 64 
Autor: Denms Jarrett. 
Editorial: Mutchinson, 
Londres. 

250 páginas. 

Dennis Jarreti es director de CGM- 
MQDORE USER, la revista británi¬ 
ca tíe mayor venta dedicada a los 
ordenadores Corcino-dore. 

Esto Je ba permitido conocer de 
cerca 'as dificultades e intereses 
de los usuarios del 64 y recopilar 
te información y respuestas que 
contiene este extraordinario libro. 
Mo Llega a ser un libro completo 
sobre el C-64, como dice el título. 


Este libro está dirigido a quienes 
Se inician en la informática por 
medio de un G-64, El lector no ne¬ 
cesita ningún conocimiento previo 
sobro ordenadores o BASIC. 

La ¡dea que ba presidido ta ejecu¬ 
ción del libro es evitar dudas al lec¬ 
tor. Para ello los autores comien¬ 
zan explicando Sos temas más bá¬ 
sicos y evitan en todo momento 
utilizar una jerga especializada. 
Paso a paso, siguiendo los ejerci¬ 
cios realizados en el libro, y ha¬ 
ciendo los propuestos, el princi¬ 
piante debe avanzar en la com¬ 
prensión del BASIC ds su 64 sin 
dificultades. 

El libro se encuentra dividido en 
cuatro secciones. En la primera se 
esbozan una serie de temas que 
conviene conocer antes de empe¬ 
zar a programar, son cuestiones 
relativas al techado y a la edición 
de programas. 

En la segunda sección se explican 
las técnicas básicas de programa¬ 
ción: bucles, bifurcaciones, subru- 
ttnas, operaciones con cadenas y 
números, entrada'salida, etc. To¬ 
dos ios ejemplos son ciaros y se 
explican con detalle. Los autores 
han intentado que los-ejercicios, 
además de ¡Lustrar el problema 


C-64 QUE ES, PARA QUE 
SIRVE Y COMO SE USA 
Autores: D. Ellershaw y 
P. Schofield. 

Editorial: Moray. 

Traducción del inglés: 

160 páginas. 
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porque los temas de gráficos y so 
nido están muy brevemente de¬ 
sarrollados. Sin embargo el resto 
de los capítulos destacan por la 
extensión y exactitud en los temas 
tratados, y porque en ellos se reve¬ 
lan cuestiones muy confusas en el 
manual del C-64. 

□ libro se divide en cinco partes y 
unos apéndices cuyos contenidos 
vamos a cementar. 

En la primera parte se tía una bre¬ 
ve e interesante lección de histo¬ 
ria, sobre Commodore y sus orde¬ 
nadores, y el autor resume las prin¬ 
cipales características del 64. lo 
que puede ser útil para el ioctor 
que todavía no tenga uno y esté 
considerando la posibilidad de ad¬ 
quirirlo. 

La segunda parte del libro está de¬ 
dicada al BASIC y cubre desde los 
aspectos más básicos a la progra¬ 
mación avanzada. Cada dificultad 
se adara con un breve ejemplo. 
Representa el núcleo principa! del 
libro, 13 capítulos entre los cuales 
destacan los dedicados a varia¬ 



bles y arraya, entratíaísalida, ma¬ 
nejo de números y caracteres, y 
gestión de memoria. 

La parte tercera es una de las más 
interesantes ya que desarrolla un 
tema bastante olvidado en otros li¬ 
bros, que es el de los periféricos 
del 64. Son cuatro capítulos dedi¬ 
cados respectivamente a ficheros, 
cassette, unidad de disco e Im¬ 


presora. 

En ellos el lector podrá encontrar 
Ea información básica para el ma¬ 
nejo de estos dispositivos. 

En la siguiente sección del libro se 
comentan los principales tipos de 
programas de aplicación en el 
mundo de los negocios y disponi¬ 
bles para el 64: sistemas dé bases 
do datos, hojas de cálculo, proce¬ 
sadores de texto y programas de 
contab i i i dad, fu ndamentál mente. 
Se exponen las características que 
•debería poseer un buen programa 
de cada uno de los tipos mencio¬ 
nados y la forma habitual de uti¬ 
lizarlos. 

En los últimos capítulos el autor 
concentra una presentación del 
SX-64 — un C-64 portable— una 
lista de PGKEs útiles, una descrip¬ 
ción de los mensajes de error del 
BASIC y bibliografía sobre el C-54. 
Un libro, en resumen, muy intere¬ 
sante para quienes desean profun¬ 
dizar en ei conocimiento dé su 64. 

José IV!.* Lizaso Azcárate 


COMMODORE 64, 128 
AMSTRAD 6128, cojor y fósforo verde. 
SINCLAIR Spectrum, plus y QL 

MSX Goldstar 
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O nuevo Commodore C-12S es una excelente máquina, con 
unas características muy destacadles, entre ellas su 
compatibilidad al 100% con et C-64, su estupenda versión 
BASIC y la posibilidad que ofrece para trabajar en modo 
CP/M„ Sin embargo, nos ha parecido interesante destacar 
uno de los aspectos, que aunque menos importante no deja 
por ello de llamar la atención l Nos referimos a ¡a estética de 
esta máquina, a su belleza de lineas y a su perfil, que unidos 
a la agradable tonalidad de su carcasa hacen del C-12S una 
maquina sobre todo bonita. Por elfo hemos preparado este 
artículo ai que se le puede aplicar la conocida frase de «una 
imagen vale más que mil paiabras..¿> 
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EL TECLADO 



La disposición y el tacto de las 92 
tocias que componen el teclado del 
0128 hacen de éste une de Jos ele¬ 
mentos más agradables de esta má¬ 
quina. Se puedo apreciar la división 
deJ mismo en un bloque principal de 
tecEas, un teclado numérico {a la de¬ 
recha) y una fila superior dedicada a 
teclas especiales. El bloque principal 
es una réplica exacta de! tecEado de 
Jos modelos C-64 y VÍC-3Q. La única 
diferencia estriba en el diseño de las 
teclas (y por supuesto en eJ color). La 
rila superior incluye las conocidas te¬ 
clas de función, teclas por eJ movi¬ 
miento de] cursor y ocho teclas con 
funciones especiales. Entre estas úl¬ 
timas se encuentran las de ESCape, 
que soporta un conjunto de funcio¬ 
nes de edición de pantalla, Ea teda 
4C0O, para la seEección del modo de 
presentación en pantalla y una tecla 
muy interesante, ia tecla HELP, que 
utilizada cuando se presente un 
SYNTAX ERROR? mostrará en que lí¬ 
nea del programa se ha producido eí 
error. 



E 

Late i aspecto exterior del G-12S no 
puede ser mejor. Ll cuidado diseño 
de ía carcasa hace de este ordenador 
una de las máquinas más atractivas 
que hemos visto. En el interior está 
toda la potencia de tíos microproce¬ 
sadores, una buena cantidad de me¬ 
moria y varios chips especializados, 
todos ellos preparados para trabajar 
en cualquiera de los tres modos de 
funcionamiento disponibles. Estos 
son; un modo 64. en eí que el C-128 
se comporta exactamente como un 
C-64 (Comm odore se ha preocupado 
por conseguir una compatibilidad al 
100%. tanto de software como de 
hardware), un modo propio 12S con la 
flexibilidad que proporcionan los 12S 
K de memoria RAM y un modo CP/'M 
desde el que se podrá utilizar el in¬ 
menso volumen de programas de¬ 
sarrollados para este popular sistema 
operativo. En definitiva, un conjunto 
en el que unen una muy agradable 
estéticá con una gran potencia do 
proceso de Ea información. 


del teclado constituyendo un bloque 
independiente. Incluye las teclas con 
;os dígitos del O al 9 : las teclas de Eos 
símbolos (imás* y «menos», el punto 
decimal y la tecla de RETURN, en 
este caso llamada ENTER. Como se 
ve está pensado para trabajar de una 
forma rápida con programas del tipo 
de fas hojas de cálculo en los que la 


entrada de datos es fundamental¬ 
mente numérica. Quizá se podrían 
haber incluido las teclas «asterisco» 
y «slash» para las operaciones de 
multipEicación y división, pero hay 
que tener en cuenta que su utiliza- 
orón suele ser menos frecuente. En 
cualquier caso, este teclado numéri¬ 
co separado contribuye af aspecto de 
teclado profesional que tan agrada¬ 
ble resulta a la vista. 
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LOS CONECTO RES DE LA PARTE 
POSTERIOR 


E, 


n la parte trasera del ordenador, 
como en la mayoría de tos ordenado¬ 
res nos encontramos con un buen 
montón de conectares que nos per¬ 
mitirán comunicarnos con el mundo 
exterior. De izquierda a derecha po¬ 
demos ver los siguientes: en primer 
lugar eí conectar de expansión, Edén 
tico ai del C-64-, en et que podrán co¬ 
nectarse todos los periféricos o car¬ 
tuchos diseñados para dicho modelo 
o bien los que se diseñen pensando 
ya en el C-128. Sigue el conectar del 
cascttéj elemento que podrá utilizar¬ 
se para et almacenamiento de la in¬ 
formación s¡ no se dispone de una 
unidad de discos. Este conecior es 
también idéntico al del modelo C-64. 
A continuación están situadas dos 
salidas circulares que corresponden 
a tas conectares de audio/vídeo y a 
ía salida serie. Sigue a éstos la sali¬ 
da de la señal de vídeo modulada 
destinada a la utilización cíe un tele¬ 
visor. Luego nos encontramos con un 
conectar para el monitor de Gommo¬ 
dere. de tipo RGE. Por último pode¬ 
mos ver el conectar de usuario a tra¬ 
vés del cual se podrá acceder al inte¬ 
rior deí ordenador y a los porto del 
chip CIA, 
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EL LATERAL DERECHO 
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JS antes de mencionar tas conecto 
res que se localizan en esta zona, se 
nos va a permitir detenernos para co¬ 
mentar Ea belleza de líneas de este or¬ 
denador. No hay más que fijarse en 
este perfil. Pasando ahora al tema de 
ios conectares, en este lateral dere¬ 
cho nos encontramos con tos dos zó¬ 
calos para los [oystícks ■: idénticos a 
los de ios modelos C-64 y VIC) r un crw 
néctar para et cable de Ja alimerct&| 
ciña, un interruptor para eí encend 
do y apagado del ordenador y, por ü 
t¡mo f una interesante novedad, conr. 
tituida por el pulsador de RLSET r un 
diminuto botón situado de forma ade ! 
cuada para que no sea fácil pulsarlt 
por error, pero ío suficientemente ar 
cesible como para salvarnos de sitúa 
clones desagradables (por decirlo ó 
otra forman para cuando nos quede 
mos «colgados»). 












































12SK DE RAM 

F 

“n la parte superior derecha de la 
fotografía podarnos ver los dieciséis 
chips de RAM dinámica, de 64Kbrtes 
cada uno de ellos, que actuando con¬ 
juntamente proporcionan los 128 
Kbytes de memoria RAM a disposi¬ 
ción de’ usuario. Un buen montón de 
bytes para hacer muchas y muchas 
cosas, en tre el Jas la de dar nombre a 
esta estupenda máquina de Commo- 
dore. 


32 A 





Y 

m a centro do la máquina y iras re¬ 
tirar una plancha de aluminio que sir¬ 
ve de aislamiento a posibles interfe¬ 
rencias, a! mismo tiempo que de efe- 
mente para la disipación del calor, 
nos encontramos cara a cara con los 
chips. Entre ellos destacan tres pro¬ 
cesadores: uno es el conocido Z-60, 
destinado al modo CP/M, otro es un 
7510, versión compatible y mejorada 
del 6510 del G-64 que permite al 126 
emular a la perfección a dicho mode¬ 
lo al mismo tiempo que proporciona 
acceso a un segundo banco de 64K 


de RAM y a Ea nueva ROM. El terce- 
m es un 8502 (similar aJ 7510 y al 
6502) y encargado del funcionamien¬ 
to del modo 123. Junto a ellos nos en¬ 
contramos con dos chips especializa¬ 
dos para las labores gráficas y de so¬ 
nido. Se trata de tos conocidos chips 
V1C [Video Jnterface Controller) y SED 
(Sound In teriaca Device), presentes 
ya en el modelo G-64 y cuya eficacia 
está fuera de toda duda. 

Fl resto de loo chips están destina¬ 
dos a labores de ayuda e interco¬ 
nexión, safvo los que constituyen Eos 
bloques de memoria RAM y ROM. 
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Más cerca que nunca f aqui tienes fa oportunidad de Investigar 
todas las posibilidades del chip 6581 SID de tu Commodore , 
Combina 29 direcciones de memoria con sus 255 posibles 
vaíores y obtendrás infinitos sonidos según 
tus gustos o necesidades, 

Ahi tienes un sintetízador de sonido con miles de frecuencias 
posibles, envolventes de cualquier instrumento, osciladores, 
timbres y filtros, esperando que tú ¡o programes para sonar. 
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Todos sahornos que el sofisticada 
chap de sonido, oníre Jos microorde¬ 
nadores actuales, os el que más So¬ 
bresale por sus ¡ n fin i ¿as posibiijda- 
des sonoras^ lo sabemos, pero pocos 
se 1 atreven a experimentar con él, 
dada su complejidad y falta de co¬ 
mandos que fací ¡líen el trabajo. 

Este articulo se propone tratar to¬ 
das estas posibilidades y pretende 
enseñar la forma de programación 
necesaria de los diferentes sonidos 
que podernos obtener de nuestro or¬ 
denador. 

Como s¡ Commodore 64 no posee 
comandos ni sentencias musicales 
la única forma de mandar órdenes aJ 
chip SíD es por medio de la senten¬ 
cia PGKL y una dirección de memo* 
na específica con un valor definido. 

No hay que preocuparse sr al prin¬ 
cipio parece difíoi de comprender 
después resulta más sencillo y de 
manejo fácil y rápido. 

Investigar sobre el sonido va a ser 
nuestro propósito principal; para des¬ 
pués, en artículos posteriores, poder 
dedicarnos a la creación de melodías 
V Rectos especiales que adornen y 
den- vida a nuestros programas. 


MODULO INTERFAZ 
DE SONIDO CHIP 6581 

Más conocido por chip SID, está 
compuesto de 29 registros que ocu¬ 
pan desde la dirección de memoria 
54272 hasta fa 54300. 

Loe 24 primeros registros son dé 
escritura (POKE) y es conveniente 
limpiarlos, oír decir ponerlos a 0 me¬ 
diante un bucíe ai principio de cual¬ 
quier programa que vaya a utilizar 
sonido. 

S = 54272 ■ FOR N = S TO 
S 4 24 : PQKL N. 0 |Sí£XT 

Los cuatro registros restantes son 
de lectura (PEEK) y so utilizan para 
producir sofisticados efectos sono¬ 
ros. 

Ll chip SID es un complejo srnteti- 
zador con 3 canales de sonido inde¬ 
pendientes, que con la ayuda de fil 
‘ros nos puede producir impresionan 
tes prestaciones musicales 


VOCES 

Nuestro Siníetizador be Sonido po 
seo tres canales diferentes de omi¬ 
sión de Sonido, es decir, puede man 


dar órdenes a 3 voces independien¬ 
tes. 

Cada vez es controlada por 7 direc¬ 
ciones de memoria diferentes que se 
encargan de la frecuencia, Forma de 
Onda y Envolvente; así corno de la 
activación y desactivación del soni¬ 
do, 

Ln un principio nuestras investiga¬ 
ciones van a utilizar i a voz i r os de¬ 
cir las 7 primeras direcciones de me¬ 
moria que programan el canal 1 del 
sintetizado* de sonido para facilitarte 
el estudio de Jos distintos parámetros 
del sonido (frecuencia. Forma de 
Onda y Envolvente) 

Para simplificar el reconocimiento 
de las direcciones do memoria a uti¬ 
lizar, líjate en el cuadro que represen¬ 
ta los 21 primeros registros de- chip 
SID. y que especifica ei cometido de 
los 8 bits de cada dirección de me¬ 
moria. 

Fcuadro sólo representa 7 regis¬ 
tros, porque éstos tienen la misma 
función en cada una de las 3 voces, 
cambiando exclusivamente Ja direc¬ 
ción rio memoria. 


EL VOLUMEN 

El registro 24, además de los filtros, 
se encarga de direccíonár oí volumen 
de salida del sonido. 

Común a las tres voces, es defini¬ 
do por valores do 0 a 15, siendo 15 el 
volumen máximo en 3a dirección de 
memoria 5 +j 24, 

Exceptuando los casos en los que 
se quiere producir un efecto especia' 
de acercamiento o alejamiento, gene¬ 
ralmente se sitúa con un valor fijo al 
principió del programa. 

POKES + 24.15 


LA FRECUENCIA 

La frecuencia o número de oscila¬ 
ciones por segundo de una onda, es 
independíente en cada voz y puede 
abarcar, medido en Hertzios desde 0 
hasta casi 4.000 Hz equivalentes en 
nuestros programas aúna entrada de 
o Omeros entre 0 y 65535, 

La relación existente se averigua 
por una fórmuia matemática que nos 
calcula el valor de salida, ésta es 
f - 0.06097 * N, donde N es un nú¬ 
mero entre 0 y 65535 y F la frecuen¬ 
cia de salida en Hz que obtendremos. 

Las notas musicales tienen una ña- 
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EL CHIP 6581 EN 
TU COMMODORE128 


El Gaste 7.0 de tu Commodore 128 
introduce 6 Sentencias para definir 
distintos sonidos y escribir música 
en tus programas. 

□ fin de estas sentencias es 
ahorrar trabajo y facilitar la progra¬ 
mación de efectos sonoros, aunque 
también puedes utilizar el método tra¬ 
dicional de PQKES a fas distintas di¬ 
recciones de memoria Las senten¬ 
cias son VOL, SOUND, LNVLLGPE, 
TEMPO, PLAY y FUTIR, 

VOL- Sirve para determinar el volu¬ 
men del sonido que podemos pro- 
ramar con las sentencias 
OUND o PLAY. Fl valor que si¬ 
gue a la sentencia dehe estar en¬ 
tre 0 y 15, donde 15 es el volumen 
máximo, 

SOUND- Es una de las dos senten¬ 
cias que proporcionan la emisión 
de sonido {la otra es PLAY). Esta 
sentencia facilita la creación de 
efectos sonoros de forma rápida y 
sencilla; aunque de formato com¬ 
plicado de recordar, es muy útil y 
sofisticada. 

Su formato es 5GUND VC r FRFQ, 
DUR, DIR, MIN. SV, WF, PW. Los 
tres primeros parámetros son de 
especificación necesaria para la 
emisión de sonido y ios cinco res¬ 
tantes son opcionales (tienen un 
valor por omisión). 

VC,-voz a utilizar {1, 2 ó 3), 

FREO, frecuencia de sonido (0 a 
65535) 

DUR, duración del sonido {medido 
en 1/60 de segundo). 

DIR, dirección de barrido de la fre¬ 
cuencia [0 = incrementa, 1 = de- 
crementa, 2 = oscila), por omi¬ 
sión 0. 

MIN, mínimo de frecuencia admi¬ 
sible {0 a 65535); por omisión 0, 
SV, valor del incremento* decre¬ 
mento {0 a 32767); por omisión O, 
WF, Forma de Onda (ü-triángulo, 
1-D, de sierra, 2-Cuadrada, 3-Rui- 
do); por omisión 2, 

PW, amplitud del pulso en la Onda 
Cuadrada (04095); por omisión 
2043, 

ENVELO PE- Sentencia que se utiliza 
para generar una envolvente y mo¬ 
dificar a tu gusto el sonido descri¬ 
to por SOUND o por PLAY, dándo¬ 
le las características particulares 
-de algún instrumento o de un 
efecto sonoro- especial, 


La fórmula es ENVELOPE e, a, d, 
s, r, WF, PW. Siendo «e^ eí único pa¬ 
rámetro de especificación necesaria, 
pues ios demás poseen valores ya 
determinados por defecto 

e Número de envolvente (0-piano, 
1-acordeón, 2-caliopé, 3-tambor, 
4-flauta, 5-guitarra, 6arpa, /órgano, 
8-trompeta, 9-xilófono). 

Si no se especifica otro parámetro la 
envolvente se genera de acuerdo con 
el instrumento seleccionado, 
a Velocidad de ataque (0-15) 
d Velocidad de decaimiento (0-15) 
s Nivel de sostenimiento (0-15) 
r Velocidad de relajación {0-15) 

WF Forma de Onda (0-triángulo, 
1-D, de sierra, 2-Cuadrada, 3-ruido, 
4-modulación de timbre o anillo) 

PW Amplitud del Pulso en la Onda 
Cuadrada {04095) 

TEMPO- Admite valores entre 0 y 255. 
Con esta sentencia determina¬ 
rás la velocidad de la música, es 
decir el espacio entre nota y 
nota, siendo 255 la velocidad 
más rápida admisible. Esta sen¬ 
tencia se usa generalmente con 
PLAY. 

PLAY- Sentencia que tíos dá la posi¬ 
bilidad de traducir solfeo y poder 
transcribir partituras musicales 
en nuestros programas. 

FILTER- Sentencia que se encargo de 
ios filtros para depurar las melo¬ 
días o recortar frecuencias in- 
deseadas. 

Lstas tres últimas sentencias se¬ 
rán explicadas en el próximo número 
en el apartado referente a las Melo¬ 
días Musicales. [_ 


Rubén Sana 




lida en Hz ya definida, en la próxima 
revista incluiremos una tabla con los 
correspondientes valores para obte¬ 
ner las 7 notas musicales en 8 octa¬ 
vas distintas. 

Ahora vamos a Investigar exclusi¬ 
vamente las distintas posibilidades 
reconociendo todos los posibles va¬ 
lores de salida de tu Commodore. 

La frecuencia es controlada por 2 
direcciones de memoria para cada 
voz, ío que permite obtener 65535 po¬ 
sibilidades de frecuencias diferentes. 

í n el caso de fa voz 1, se encarga 
la dirección S + 0 de valores bajos 
y 0 + 1 de los valores altos de la fre¬ 
cuencia, obteniendo estos valores al 
dividir la frecuencia entre 256 y sien¬ 
do el resto de la división el valor bajo 
{0 - 255) y el cociente de Ea división 
un valor alto (0 - 255), nunca superio¬ 
res a 255. 

Siendo F la frecuencia de salida 
deseada, FA los valores altos y FB 
los valores bajos. 

Aquí tienes un programa ejemplo 
que te muestra toda Ea gama de fre¬ 
cuencias posibles, be programado ei 
volumen a 15, la envolvente a 9 y 240 
para mantener la nota y la forma de 
onda triangular, pero puedes variarlo 
a tu gusto. 


LA FORMA DE ONDA 

Disponemos do cuatro tipos dife¬ 
rentes de Forma de Onda, estas son 
triangular, Diente de Sierra. Cuadrada 
y Ruido; según i a forma de Onda se¬ 
leccionada el sonido sera distinto. 

La onda triangular nos produce un 
tono más puro, poco vibrante y más 
hueco (flauta, xilófono), la onda con 
forma de Diente do Sierra tiene un so¬ 
nido vibrante, poco suave, casi estri¬ 
dente (acordeón, guitarra), la Onda 
Cuadrada con pulso largo resulta pro¬ 
fundo casi con eco (trompeta, piano, 
arpa). El ruido, que en realidad es una 
sucesión aleatoria de Ondas puede- 
sonar desde un zumbido hasta un es¬ 
truendo {tambor, efectos tíe explosio¬ 
nes y disparos). 

La dirección que controla la forma 
de Onda tiene además ¡a propiedad 
■de activar y desactivar las notas y 
también dar algún efecto especial 
como la modulación de timbre o la 
síncopa. 


rwdore 


Número 24 






































OG 





i 








Los valores propios de cada forma 
de Onda de Ea dirección S -r 4 (voz 
1) son: 

Triangular =. 16; D, Sierra = 3£Cua 
tirada = 64 y Ruido = 123 

vaíoros que tenemos que sumarle un 
1 para activar el sonido o no sumár¬ 
selo para que el sonido esté desac¬ 
tivado. 

Cambia en el programa del aparta¬ 
do «!a frecuencia* el POKE S + 4 r 17 
que activa la onda cuadrada por 
POKE S + 4,33 que activa la Onda 
Diente de Sierra y asi pasa por las 
distintas formas de Onda que ya co¬ 
noces. 

Cuando selecciones la forma de 
Onda cuadrada puedes variar el pul¬ 
so de la Onda cuadrada, es decir los 
intervalos del ciclo, con un número 
entre 0 y 4095; este número se trans¬ 
cribe en el programa en dos números 
para'tíos direcciones de memoria. Al 
dividir el intervalo de ciclo deseado 
entre 25S, el resto sera el valor Bajo 
y el cociente el valor Alto. Para la voz 
uno, S + 2 se encarga de los valo¬ 
res Bajos £0 - 255) y S 4 3 de los va¬ 
lores Altos (0 - 15, nunca superior a 
15). 

Aquí tienes un programa que hace 
sonar todos los posibles pulsos (in¬ 
tervalos de ciclo de la Onda cuadra¬ 
da en una frecuencia determinada). 

Si cambias los valores de la fre¬ 
cuencia en S 4 0 y S -i- 1 obtendrás 
distintas gamas de puf sos posibles. 


LA ENVOLVENTE 

Además de variar la forma de onda 
para emitir diferentes sonidos, pode¬ 
mos controlar la amplitud del sonido 
en el tiempo, es decir el aumento gra¬ 
dual, sostenimiento o decaimiento 
del volumen del sonido en el tiempo. 

Un sonido generalmente no nace 
bruscamente, tiene Linos periodos de 
diferente amplitud de onda que for 
man la envolvente. 

Esta se compone de cuatro partes: 

* Ataque - El nivei de sonido au¬ 
menta un máximo volumen. 

* Decaí miento - El nivei de sonido 
decae para estabi rizarse. 

* Sostenimiento * El sonido $e 
mantiene inalterable. 


* Relajación - El nivel deE sonido 
disminuye hasta el silencio. 

La envolvente nos puede determi¬ 
nar las calidades de sonido de instru¬ 
mentos musicales o puede aventurar 
multitud de efectos especiales. 

— La velocidad de ataque: es de¬ 
cir, el tiempo utilizado por un 
sonido para llegar a su volumen 
máximo, puede ser desde 0,002 
a 8 segundos según los valores 
de 0 a 15 utilizados. 

— La fase de decaimiento; es de¬ 
cir el tiempo uti Fizado hasta ef 
sostenimiento dei volumen, 
puede estar entre 0,006 y 24 se¬ 
gundos, según los valores de 0 
a 15 utilizados. 

— La duración del sostenimiento, 

es decir, todo sonido se mantie¬ 
ne hasta que éste es desactiva¬ 
do (para desactivación de soni¬ 
dos ver —Forma de Onda—). 

— El nivel de sosten!miento, es de¬ 
cir la amplitud de Onda o altu¬ 
ra de volumen donde queremos 
que se mantenga el sonido, 
puede estar entre 0 y 15, sien* 
do 15 el volumen máximo. 

La velocidad de relajación, es 
decir, desde que la nota es de* 
sactivada existe un decaimien¬ 
to del sonido al silencio, este 
tiempo puede ser de 0,002 a 
-segundos, según los valores de 
0 a 15 utilizados, este tiempo 
comienza a contarse desde que 
la nota es desatívada. 


Todos estos valores se determinan 
en dos direcciones de memoria para 
cada voz 

Para la voz 1, la dirección S + 5 se 
l en carga del ataque y del decaimien¬ 
to del sonido, el valor a direccionar 
se obtiene multiplicando el valor de¬ 
seado de ataque por 16 y sumándole 
; el vafor deseado de caída. 

Para la voz 1 la dirección S + 6 se 
encarga del sostenimiento y de la re¬ 
lajación, ef valor a direccionar se ob¬ 
tiene multiplicando el valor deseado 
de sostenimiento por 16 y sumándo¬ 
le ei valor deseado de relajación. 

Estas operaciones son idénticas 
para las otras dos voces. 


COMENTARIOS FINALES 

Sí realmente quieres introducirte en 
el mundo de los sintetizadores de so* 
nido,, te recomiendo que intentes 
comprender tranquilamente todo Jo 
referente a las ondas del sonido y a 
la manipulación de éstas para crear 
distintos tipos de sonido. Si en cam¬ 
bio sólo pretendes pasar un rato 
agradable emitiendo sonidos con tu 
ordenador, procura seguir las instruc¬ 
ciones detallad ámente, para lu ego- 
poder investigar sonidos cambiando 
números en los parámetros que va¬ 
yas reconociendo. 

E n este adíe ufó nos hemos preocu¬ 
pado exclusivamente de reconocer 
las múltiples gamas de sonidos que 
se pueden conseguir, variando Eos pa¬ 
rámetros de frecuencia, Forma de 
Onda y envolvente. 

Existen además de éstas, otras for 
mas de modificar los sonidos, tres fil¬ 
tros combinables y cuatro registros 
de lectura nos permiten realizar tra¬ 
bajos depurados a nivel profesional. 

El próximo artículo contendrá espe¬ 
cialmente todo lo relacionado con el 
campo musical (solfeo) y técnicas de 
transcripción de partituras musicales 
a tus programas. 

Y por último, en otro artículo trata¬ 
remos sobre el maravilioso mundo de 
Eos efectos especiales y cómo reali* 
zar subrutinas de sonido para cual¬ 
quier efecto que queramos conseguir 
en nuestros propios fuegos o pro¬ 
gramas. u 

Rubén Sanz 
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REVISTA EN CASSETTE para usuarios de 

COMMODORE 64 

commodore 



^>4 




Por sólo 875 Pías, 
no pierda eí tiempo tecleando programas. 

Ahora tiene a oportunidad de sacar el máximo partido a su Commodore 64 Paro 
ella envíenos debidamente cumplimentado este tarjeta de pedido que no necesita 

snore m tranqueo,. 

Deposítela en si buzón mas cercano, De inmediato le enviaremos su cassette. 

£¡J importe Eo abonaré; 

POR CHEQUE j CONTRA REEMBOLSO CON Mt TARJETA DE CREDJTOl"! 

Cargue 875 Pías. a mi tarjetcr AMERICAN EXPRESS! VISAD INTERBANKl 

NumerB de r mi _ Fecho do caducidad, 


1 


i.n 


Nombre. 


n. 


i__ 


Dirección 
Ciudad_ 


D.P.. 


Provincia 


iTTTEfrram^'mrr T^mn 
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BASE DE DATOS 


REVISTA EH&EPENtSíEKTE E* CASSETTE 

PAHA tiSUAHIOS Otl commodore 64 


APLICACIONES 

SUPER BASE DE DATOS N 
Genere sus propias 


aplicaciones 


ARITMET1S "f- 

Escuche Eas protestan 


de! profesor 


Cáoje BK afta resotaesd 
multicolor 














































































En Commodore Magazine intenta* 
rrios buscar los temas más intere¬ 
santes, pero necesitamos de vues¬ 
tra cooperación para acertar en 
este cometido. Por ello esta en¬ 
cuesta forma parte del esfuerzo por 
responder a [o que esperan Eos Sec¬ 
tores de esta revista que hacemos 
entre todos. 

Queremos que Cora m o dore sea 
un producto vivo, que cambie con 
si tiempo al ritmo de cambio de sus 
lectores, Independiente de su edad 
o intereses personales. Y para ani¬ 
maros, sortearemos 250 programas 
en cassette entre todas las res¬ 
puestas Ofrecidas. 


2- ¿Qué Ordenador posee?; 
a- Vic-20. 

b- 064. 

0 t c-m 

d Otros. .... 

3- ¿Para qué utiliza su ordenador?: 
a- Juegos. 

b- Educación, 
c- Aplicación, 
d- Otros: .... 

4- ¿Desde cuándo posee el orde¬ 
nador?: 

a- Menos de 1 mes. 
b- Menos de 6 meses, 
c- Menos de 1 afio. 
tí* Más do 1 año. 


— Datos personales. 

Apellidos:.. ..... . 

Nombre: .. .. . ... 

D i rece ion :................. 

Población:.™.....,.... . . . 

ü . F Ü S . E.. I, 

¿Cuál es su edad? 
a- Menor de 15 años, 
b- Entre 15 y 20 años, 
c- Entre 20 y 30 años, 
d- Más de 30 años. 

1- Los artículos son: 
a- Demasiado largos. 
b Demasiado cortos, 
c- Difíciles de leen 
d- Difíciles de comprender, 
e- Son correctos, 
f- Otros:. . . ... 


5- ¿Con qué frecuencia lee Gommo* 
dore Magazine?: 

a- Todos los meses, 
b- Ocasionalmente, 
c- Soy suscrrptor. 

6- ¿Cuál es su grado de interés en 
ios siguientes temas, puntuando de 
1 a 5? (1/Muy bueno, 2/Bueno, 
3/Norma I, 4/Malo, 5, r Muy malo): 
...Gráficos, sprites. 

... Música y sonido. 

...Lenguaje Máquina. 
...Programación Basic. 

7- Indique qué opinión Se merecen 
las siguientes secciones, puntuan¬ 
do be i a 5, (1/Muy bueno, 2/Bueno, 
3/Normal, 4/Malo, 5/Muy malo): 
...Galería de Software. 

... Pruebas de prod uctos hardware y 
software. 

...Prograrrias lectores, 

...Libros, 



S- ¿Qué nuevas secciones o temas 
le gustaría ver en Commodore Ma¬ 
gazine?: 

1. Montajes caseros, 

2. Más critica e información de 
software disponible. 

3. Más frecuentes concursos con 
premios, 

4. Aplicaciones. 

5. Artículos técnicos. 

6. Más programas. 

7. Otros.... . .... 

9- ¿Qué periféricos tiene?: 
a- Impresora, 
b- Unidad de discos, 
c- Joystick. 
d- Lápiz óptico. 

e- Qt ros: - . ,... ~, ... 


...¿Te interesa? 

...Trucos. 

...Cartas. 


No olvidéis enviar la encuesta a: 


Commodore Magazine 
(Encuesta). 

Bravo Murillo, 377. 5. 9 A, 
23020 Madrid. 
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¿TE INTERESA? 


Vertió G-64 y cassette, Regalo tícenos 
programas a elegir (Summer Games i y li. 
Winter games, Superbase, Contabilidad, 
Skyfox, etc...). Interesados Erigirse a: Car 
los Pisan d Alonso, Cotón, 4-2 17 34002 Pa 
lene ¡a. Telf.: 74 12 66 i 12 43 68. 


Vendo impresora Seikosha 550A en per 
fcctü estado y con cable e interface para 
Commodore 64 aunque es apía para otros 
ordenadores son salida Centronics, Tañí’ 
bién fa cambiada por monitor en color 
Precio; 50.000 otas, negociables Interesa¬ 
dos dirigirse a: Emilio Arasa Segura G' 
Felipe de Pas, 6-5* * .2 a 08028 Barcelona. 
Telf.: ©3) 3398766. 



«Vendo VlC-20 en perfecto estado oo. r 
unas T2.0QQ (doce mil} pesetas. También 
compraría C-64 o cambiaría por VIC2D 
más unas 25.000 (veinticinco mil) pesetas. 
Liamar o escribir a: Climas Caparros Gó 
mez. a Serrano, 12. Raza (Granada). Telf.; 
(958) 700257. También me gustada con 
tacíar con usuarios de orden adores Com- 
modore VlC-20 y CBM-64.* 


"Vendo Commodere C-64, Muy, muy 
poco usado (como nuevo). Se incluye: da 
tassette y revistas de informática. Sólo: 
43.000 ptas. Preguntar por Rafa (Justa 
matee. Telf.: f$ 4 ) 423 11 g& Bllbao.u 



Intercambio todo tipo de programas 
para G64 (preferible en disco). Ruego en¬ 
viar tiste a: Xavier Tutusaus. Rola. R¡bata¬ 
llada, 324* I a . Cant Cugat del Valles, Ba. r 
ceíona, 


Desearía intercambiar juegos con Con 
madereros de toda España. Garantizo 
contestar todas las cartas. Entre otros jue¬ 
gos tengo: Béisbol, H.ELR.Q,, Zaxxon, etc, 
Llamar a Pedro al (967) 21 2b 72 ó escribir 
a; Pedro Miguel Caro García. ONtia. Sra. 
de la Victoria. '6-ri- centro. Albacete. 


Se ha constituido en Vigo. el GRUPO DE 
USUARIOS DE FOHTH Toda persona in¬ 
teresada en programaren Porth, que qu¡e- 
ra Intercambiar experiencias o simplemen 
te ayuoa r puede ponerse en contacto con 
nosotros. Escribir a; Manuel Fuentes 
Sorrivas. Grupo Forth Galicia, Apartado de 
Correos. T437. Vigo (Pb ntevedra}. 


Vendo ordenador VlC-20 - ampliación 
de 32K Ram y S;< Rom i datassette + 
varios libros - 1 - 10 cimas con 250 progra 
mas de juegos (Bocgabou. Bongo, Fliqht 
737. etc), utilidades (dietas, qu¡z-¡master, 40 
columnas, etc), cartuchos (roab race, spi- 
cers of mará, etc) + manuales y cabres. 
Rara más Información escribir a: Javier 
Recio L amata. C, 1 F ernán Caballero, 20. 
41001 Revilla. Tolf (954)22 63 05. 



Vendo Ordenador VIG-20 co-n transfer i 
mador y cable de conexión al televisor, 
cintas de juegos, listados de programas, 
libro «Acceso rápido al VIO20* y amplia¬ 
ción de memoria do 16K per 25.000 ptas 
interesados dirigirse a; José Fidel Vales. 
Oí Nicaragua, 22-2° A 15GC5 La Comíte- 


Estoy interesado en cambiar programas 
be todo tipo. Poseo más de 4¿0 buenos. 
Escribir a: Juan Garlos Ramos Camino 
Miraflores, 128. bloque 3. 50007 Zaragoza 
Teló: (9976)375366. 


Vendo o cambio programas en cinta 
para C-64 de la categoría de Aztec Cha- 

• ienge, Fnternational Soocer, International 
Basketball, Solo Flight, Black Hawk, Te 
nls, Pitstop II,. Grand Master, Mero, Billar, 
Zaxxan y muchos más por sólo 500 ptas 
cada uno También ós cambiaría por apa¬ 
ratos electrón i eos como órganos, ordena¬ 
dores de bolsillo, etc. Escribir a: Juan Car¬ 
los Pérez Redondo. Q Cánvameres, 14. 
en tío. 2*. 03016 Parcelen a. Telf: {96) 
350 52 71. También vendo o cambio un 
programa TURBO para grabar y cargar 
programas a gran velocidad, al m.’smo pre¬ 
cio que los anteriores 


Desearía ¡ntercamoiar programas y uti¬ 
lidades para CBM-64. Interesados enviar 
lisia a Xavier Cc-ts Fernández Cf Rosanas, 
32. piso 2?. Martorell (Barcelona). Tolf: í93) 
775 56 49. 


Urge vender Commodore 64, con garan¬ 
tía be Microelectrónica y Contra?, junto 
con transformador, cable conexión al TV. 
dos mandos (jaysticks), manual del usua¬ 
rio, los dos tomos de? curso de Basic del 
C64. 495 juegos y utilidades, y todo elto 
en perfecto estado. Precio a convenir In¬ 
teresados dirigirse a: Tony Rueda Rose- 
lió. a Padilla, 216. 17 4.°. O 8 O 13 Barcelo¬ 
na. Telf4 (93} 245 99 3B. 


Fór cambio de equipo vendo el si cu ¡en¬ 
te material- procesador de texto EASY 
SCRIPT ;6 000). hoja electrónica CALO RE- 
SULT AVANGED cartucho y disco — 
(20,000), ampliación de Basic SIMQN'S 
BASICA cartucho— {6.000}, sistema 
operativo bases de datos í IL.Ei ROSS 64 
_ - cartucho y d ¡seos {5 QQC-), tableta grá¬ 
fica SUPER SKETCH cartucho y p¡ 
zárra ¡10,000), programa 30 columnas 
con sprites y color (4.000}, ordenador 064 
(35.000), monitor color con sonido Gom 
modere 1701 (SG.tXXj 1 ). Todo e! material es 
original y comprado a distribuidores ofi¬ 
cíalos do Microelectrónica y Control. Gen 
el ordenador, el monitor o comprando va¬ 
rios de los otros elementos regalo diver¬ 
sos programas (sintoiizador voz, simula¬ 
dores vuelo, etc.}. Perfecto estado Dirigir 
so a: F rancisco Esquembre. O Molino de 
la Marquesa, 27 46015 Valencia. Tolf. ho¬ 
ras de trabajo, (96) 373 52 56, casa 
340 69 77, 


Vendo CBM-64. floppy VIC 1541. Sí 
mon'S Basic (cartucho), dátassette, joys- 
íick y más de 30C juegos por 115.000 Ne 
gooiables. Interesados dirigirse- a: Alejan¬ 
dro Veqtef. Avda, Virgen de Guadalupe 
20. 10001 Cáceres. Test.: (927i 24 5974 


Vendo Commodore Plus-4 nuevo y con 
garantía de 2 años. 64 K RAM. 4 progra¬ 
mas integrados, cables, transformador, 
Detassette 1531, Moro del usuar o en in¬ 
glés y francés, Todo cor 35.000, Dirigirse 
a: Arantza Arriéis, Piáza Barría, 2, 7.3 El 
bar (Guipúzcoa), Telf. (943) 71 34 10 , 


Cambio buenisimos programas, tanto 
de gestión, como juegos y utrfldac’es, por 
la unidad de discos CBM, o por impreso* 
ra a- en todo caso por monitor color, (Todo 
ello con sus manuales respectivos y que 
esté en» buen estado de funcionamiento). 
Los programas son del tipo de; Frankie 
Goes te Hollywood, Pftfall II, Hero. ChlIJer, 
Koaía Pad, Logo, Contabilidad 64, 60 Co¬ 
lumnas, etc... La cantidad y los títulos se¬ 
rán a convenir. Interesados llamar al (972) 
2fl 71 36. Narcís Fatiflo. 


Vendo Impresora Commodore MP&S01 
con Easy Script y Superbase 64 por 46.ÍHQ 
ptas. También por separado (a convenir). 
Dirigirse a; José Luis de Prat. Vía Augus¬ 
ta, 246, 37 17. 06021 Barcelona, tolf. (93) 
201 94 3S 


t» oomfTiDc5c3r*B 
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*Vendo Curso de Introducción el Basic: 
Parte I y Parte II, con los programas en ca¬ 
sarte —de Andrew Goiin—■„ Regajo al que 
me los compre una serie de juego* (Spít 
fire 40, International Bssquet, Oambus- 
ters, PattaLi II, etc.) Todo por 3.500 ptas. 
Escribir a: Angel Antonio Francisco San 
tos. C! Púa Nova, 8, 1.°. 32DD4 Orense. O 
llamar de lunes a jueves y de 10 a 12 al 
£938) 23 38 01 . extensión 21,x¡ 


Cambio toda ciase de programas en 
cinta para el Ccmmodore-64, interesados 
mandar lista a: Alejandro Pariente Pula. Oí 
Eugenio Grc*s, 150, I. ü -C. 29CC9 Málaga. 
Promete contestas 


Vendo computadora de ajedrez eneas 
Challenger, con 9 niveles de juego. Precio 
actual 56 C00 pías. O cambio por impreso¬ 
ra. monitor color o unidad de disco para 
commcdore Se podría aceptar otra ofer¬ 
ta Llamar al (952) 43 15 87 y preguntar por 
Eugenio. 



Vendo las revistas de Commodore 
World y Commodore Magaíine desde el 
número 1 hasta el actual, as¿ como algu¬ 
nos programas y libros para el ViC-20 y el 
cassette original para el C 64. Dirigirse a: 
César Gcquero López Gí Santucho, m 0 
C. 48006 Bilbao. Telf 433 &S 24 


Vendo Commodore 16 sem ¡nuevo y a un 
precio interesante. Para más Información 
llamar al (93} 345 24 48 y preguntar por 
Montee. Barcelona. 



Compro Impresora GP 50 de Seikoshs 
en tuen estado. Dirigirse a: Javier Rolcfón. 
Ql Arturo Soria. 37. 2B027 Madrid. Telf (911 
406 97 87 


Vendo COMMODORE PLUSÍ4 de junio 
85 + Unidad 1531. rodo por 52.000 ptas., 
son garantía, y aparras estrenado. Incluso 
dos manuales de BASIC 3,5 y otro de 4 
programas construidos en el mismo mi¬ 
cro. 61,8 K disponibles. O cambio por C-64 
- Q2N y una generosa cantidad de soft¬ 
ware o interfaces. Escribir: Cario* Felipe 
Sapada a Roselión. £90. C3037 Earcelo 
na O llamar al (93) 257 75 51 mediodía 
o noche— 


Vendo consola Vídeo-Juegos Philips 
con monitor BíN Incluido, todo a estrenar, 
por 18.000 ptas. Llamar al (93) 345 06 15. 
Preguntar por Quique 


Compro, vendo o intercambio progra¬ 
mas de todo tipo para C-64 en cinta. Inte¬ 
resados dirigirse a: Javier Parpal. Aparta¬ 
do 243 de Vüfena (Alicante). 



Por compra de otro ordenador (0-128), 
regalo MPS301 con garantía por 25.Q0Q 
ptas. y 064 por 25.003 ptas. Todo junte 
por 40.000 pías. Los interesados pueden 
dirigirse a: Juan Rafael o Martin Mihalic. 
Guayadeque, 4, 3. a \tq. 35QQ9 Las Palmas 
de Gran Canaria. Telf.: (928) 26 £4 81. 



Vendo ordenador Commcdore y Cas 
sette Commodore en perfecto estado por 
50 000 ptas. Vendo impresora matrioial 
Commodore MPS-301 en muy buen esta¬ 
do por 50.000 pías. Facilidades. Interesa¬ 
dos llamar al (91) 63E 54 79 a partir de las : 
5 h y preguntar por Jesús (Madrid). 



Protege tu Commodore con esta 

Pmptirn Una oferta especia/ y exc/us/va 

“ ■MvllwU^^' para nuestros lectores 

ida 


Una pi óc tic a funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE:. 

¡Y que por ser uno oferto exclusivo poro nuestros lectores puedes 
conseguida con un 25% de descuento sobre su precio real 
de vento! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón O: 

commodore magazine í fundas; 

Bravo MuHllo, 377 - 2S020-MADRID 

Las existencias son limitados 
¡No te quedes sin ella! 



























Seikosha 


Sp-1000 VC 


Uno de los periféricos de mayor interés para todo usuario de 
microordenadores lo constituye una buena impresora. 
Este es el caso del modelo SP-1000 VC, de fa firma 
SEIKOSHA ., que hemos tenido ocasión de probar para 
todos vosotros. Nuestra opinión es la de que se trata de una 
impresora excepcional. ¿Por qué? Seguid 
leyendo y lo sabréis . 


eikosha no ha reparado en me¬ 
dios para conseguir su último made¬ 
jo de impresora para ordenadores 
Commodore con Ja SP-1000 VC, y eso 
algo que de entrada sarta a ia vis¬ 
ta por su acabado exterior, ya en una 
línea más profesional. 

Hasta ahora los usuarios de orde¬ 
nadores domésticos, para poder tra¬ 
bajar con una impresora de caracte¬ 
rísticas superiores a fas ofrecidas por 
aquellas «exclusivas» para un tipo de 
ordenador, se veían obligados a utili¬ 
zar {y por añadidura compra?) un in¬ 
terface entre el ordenador y la impre¬ 
sora. Pues bien, todo elfo ya no será 
necesario con esta nueva maravilla 
japonesa. 

Desde su velocidad máxima {100 
caracteres por segundo) hasta su 
gran variedad y calidad de escritura 


todo son ventajas sobre sus más di¬ 
rectos rivales, los cuales, a buen se¬ 
guro, pronto empezarán a fabricar im¬ 
presoras con estas nuevas caracte¬ 
rísticas. 

A simple vista fa primera innova¬ 
ción es fácil de localizar; dos nuevos 
pulsadores e indicadores en el panel 
frontaf, además de los clásicos 0N- 
LINEZ (o READY) y Le cline Feed) o 
PAPER FEED (o avance del papel). 

Los nuevos pulsadores son MLQ 
(Mear Leíter Qualíty) para seleccionar 
el modo de mayor caí ¡dad de impre¬ 
sión (emulación margarita) y FF (form 
feed) para pasar una pagina de una 
vez Así mismo, dispone de un indi¬ 
cador luminoso y acústico de ausen¬ 
cia de papel (P. QUT). 

Además de las funciones estándar, 
estos pulsadores permiten el ajuste 
de fes márgenes tíe impresión de una 



Diversos mudos de impresión selecciona bles a través de fe dirección secundada. 

c c eonofinoctore 

00 M¿LLp.xzÁn£. ____ 
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«Algún día 
todas las impresoras 
se harán así» 



FICHA 

— Modelo: Seikosha Sp-iOOÜ VC. 

— Método de impresión: Matriciat por impacto. 

— Dirección de impresión: Bidfreceional. 

— Tipo de caracteres: Pica, Fllíte, Conden sado, subíndices, supehndices, 

gráficos, mayúsculas, minúsculas; todos ellos en 
modo normal y en alta calidad (emulación mar¬ 
garita). 

— Estructura de caracteres: Desde 12 x 7 hasta 32 x 18, 

— Código de caracteres: Código ASCII CfM 

— Velocidad: De 24 a 100 caracteres por segundo según modo de Im¬ 

presión. 

— W. D de columnas: 30, 06 ó 137 según modo. 

Espaciado entre caracteres: 10, 12 ó 17 caracteres por pulgada según 

modo. 

—Espadado entre líneas: Mínimo 1/216 pulgadas {seleccionadle). 

— Alimentación del papel: Tracción. Fricción (alimentador de folios regu¬ 

lable incorporado). 

— Copias: Original más dos coplas. 

— Cinta entintada: en cartuchos especiales. 

— Interface: Serie especial Commodere. 


N, a SWITCH 

FUNCION 

r-- ■__ 

ON 

OFF 

1 

Selección del número 
de dispositivo o canal. 

Canal 6 

Canal 4 

2 

Selección de 

Ea longitud de página. 

12" 

11” 

3 

Salto de 1” tras perforación 

Válido 

inválido 

4 

Cero tachado o sin tachar 

0 

0 


forma muy cómoda: con ef indicador 
luminoso ON-LIINE encendido, al 
mantener el pulsador del mismo 
nombre presionado durante un se¬ 
gundo se selecciona la impresora en 
MODO MARGEN (M r MODE), a conti¬ 
nuación se procede a ajustar ambos 
márgenes, izquierdo y derecho, me¬ 
diante los pulsadores LEFT y RIGHT 
(que son los mismos que FF y LF res¬ 
pectivamente). Manteniendo el que 
se desee ajustar presionado, se mo¬ 
verá la cabeza de impresión hacia el 
lado correspondiente deteniéndose al 
levantar el dedo. Para fijar el margen 
ajustado basta con presionar el pul¬ 
sador M. SET (que es el mismo que 
NLG) y la impresora se selecciona 
automáticamente de nuevo al modo 
ONLINE, 

Así mismo, manteniendo pulsados 
simultáneamente LF y NLQ se reali¬ 
za repetidamente una prueba de im¬ 
presión. Sí se mantiene pulsado LF 
ai tiempo que se enciende Ja impre¬ 
sora, se efectúa un test de impresión 
del modo de caracteres estándar y si 
se hace lo mismo pero con NLQ, en 
modo de alta caridad Para detener 
cualquiera de los tests basta con pul¬ 
sar QN-LÍNE. 

En la parte posterior de la carcasa 
asoman unos pequeños interruptores 
o microswitches, algo ya conocido en 
impresoras de tipo más profesiónat, 
pero que aparecen en este modelo 
por primera vez, son los D1P switches. 
Según el estado en que se encuentre 
cada uno de ellos, la impresora que¬ 
da seleccionada en 16 posibles con¬ 
figuraciones. 

Un pequeño detalle exterior pero 
no por ello menos importante: la cla¬ 
vija de conexión a la red eléctrica po¬ 
see unos bornes del grosor estándar 
de los enchufes. 

Para terminar con los «dotarles» ex¬ 
ternos, queda mencionar el alimenta¬ 
dor de folios regulable que viene In¬ 
cluido, Es una especie de bandeja 
con un soporte trasero que lo man¬ 
tiene erguido a modo de atril, la cual 
posee dos mecanismos muy senci¬ 
llos de utilizar que permiten regular el 
ancho del papel a utilizar. 

Como más partido se ie puede sa¬ 
car a este periférico es por software, 
programando todos ios tipos de im¬ 
presión como son: caracteres inver¬ 
sos, subrayado, caracteres de doble 
ancho, comprimidos, en itálica, su¬ 
bíndices, superíndices, mayúsculas, 
minúsculas, modo gráfico, longitud 
de página, letra Ellíte, Pica, en negri- 
!la F .. rt y gran cantidad de comandos 
todos ellos ampliamente explicados 
en un buen manual de instrucciones 
en inglós que acompaña al apara- 
to. 

Mario Cavestany 


58 


MrrmxlorB 

Ma^azÁ/w _ 


Número 24 


























































































GUIA PRACTICA 


CGMMODORE 64 

supÉft quinielas díscd 

(ítSlir’wi laEaJ ¡1n Inj. daitiü rJfírwirliviji: dt* 1 v ? 
Chillón 

’ Creatión a*, una quiniela estadística iíilíFiíjsíc 

n£duL^:ióri ai -i Al L 2 y rx* 11 d u¡i£i £ dt ipíia 
4 i¡ 'niBía propia íj ssiadisíicpi ron a¡ 1 ÜU ‘ü. el* 
aLiar'u 

■Tisii aalidn pcu íéyí(m ssojo j 1 ascrutlriia 

■5 Cing Hcaa 

FAST TURBO UEkué 

r Ai-slera el baiai-irin: a sfra Pra* 

FAST TU Rao DE5K 

' Acel era la Unidad de EKSctis 3 SDd Prai 

ASTOC-DATA, £ A. HejMiblicp Argentina 4D 

'*P' 595 SjriLiaqo rlc f>-.T póstela lnl ÍFIHI) : :Q 95 1 ] 


DEFOREST 

MICROINFOR M ATICA 


TOPO SOBRE COMMQDtíRE - 64 Y VIC 20 

LOÉ ULTIMOS JUEGOS Í7J ÉL MERCADO 
T Oüü É N Pf R if E R lí OÚ I I ER<)S 
PR¿XdFI A LIAS LIE OES t ION E í i 

COLICUE INFORMAL ”oN PüPl CORREO 


BARCELONA -15 

C," Viiacc-rat. 105. Te!. 223 72 29 


_AMIGOS DEL COMMQDORE 64K 

COMPRA-VENTA 
PROGRAMAS DE OCASION 

Entre dtros COLOSSUS Cf-fESS, RITS- 
TOP III, RAID OVER MOSCO 1 ,'»'. MATCH 
ROI NT, DEC ATHLON, MANTC-MlNtR 
OfVE ON ONE. POLE POSlTlON GOST ■ 
BUSTERS. SKYFOX, MERO y 300 (i - 
furos, rnás. pídenos ul tuyo 

Por Sólo 1.100 p!s mú5 gestos de envío 
puedes Conseguir fu programa líe oce- 
aídn favorile, garantizadas y compro¬ 
bados 

Pídenos gratis nuestro catálogo de Pro¬ 
gramas 

Ah' y Programas Con 

_PR EMIO-OESE ÚUIO 

Revena este cupón 

De-seo recibir contra reembolso 

Nombre del Programa ...,.. 

ME LO ENVIAN A 

D 

Calle m - 

Población 

ncuJiQo Pssiai raí 

EMUUlH a AUICQS DEL CÜMMODORE €*-K~ 
Apartare- de Corrw» 34 155 BARCTLQNA 


COMPARE LOS PRECIOS 

Commodane 16 23 900 P?S 
Joystir:k Ouíck Rhof l| 2 45Q F’ds 
Piscos APS ir? 340 Pts Caía de plástico 
DiSCOS FIP.3 2D 335 Caja de plástica 
Monitor Giac^i con sonido 22.300 Rs 

OFÉRfA CÓMWÓDORÍ 123 

Consuria precios 

ASTQC DATa7~S,A. 

L nppúWica A'iqenNna 40 Apio f4K¡ 
Símtiago de Complétela 
Tei (DS1J 59 95, 33 


MEES*™* 

ORDENADORES PERSONALES 


* PerrféFicos y Accesorios. 

^ Software de gestión ApJicacionea yjMecrQS. 
Curaps Basic pam principiantes., 
Prácticas con ordenador} 

* Libros y revi-alas especializadas. 


I 


mPREGUNTA POR 
N UESTR AS OFERTAS!!! 

Francisco Olívela. :a 
reí 4fn 07 27 2&U2E Madrid 




JHTJERFACE COPIADOR COSMOS 
THQUG [CBffl 64 VIO 20 y C 128 ) 

Este interface le permite hacer co¬ 
pias ce seguridad de TODO softwa¬ 
re en soporte cassette (de CUAL¬ 
QUIER-ordenador personal). 

Funciona con CBM 64, VIC 2Q t 
Cl2fí y dos CN£ o un CN2 y un 
cassette normal, 

TOO % de éxito GARANTIZADO en 
la copia, estigo acústico (voiunten 
regulable) 

1 AÑO de garantía 
De exclusivo uso personal 
P.V.P.: 3.350 pías. 



¿"elfaeTt 



^tfTH-AIL-IUIQWAIE 


CULT3EAL 


DELTABÍT 

Colón, 20 
SILLA (VALENCIA) 
Tei. {96) 120 29 25 


DISTRIBUI DORES BIENVENIDOS 


ANUNCIESE 

por 

MODULOS 



ELECTRONICA 


ASANDO VAL 


5 A. 


* # & * Sfí 3fc efe Sf: % *, fe ijc * 

DfSTRIBU[DORES DE: 


CÜMMODORE-64 
ORJC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
RGCKWELL/-AfM-G5 
DRAGON-32 
NEW BRAfN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200 

ELECTRONICA 5 AND O VAL. 5 A 
C/ SANÜOVAL3,4, 6- MApF£|0-10 
Telfrrpnos 44S 7 5 56-44 5 7fi 00-44 5 1& 7 0 
__44? 42 01 

































































































Los ordenadores 
son para 
todos los públicos, 
incluidos 
los más pequeños. 

A ellos 
van destinados 
estos propinas 
de Míster T 
en los que 
se combina la 
educación 
con la diversión 




en íMirirnMSQí'a 

OU Mi-iíj ti rinja 
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a educación es uno de ios temas 
en ios que más se habla de informá¬ 
tica y de ordenadores. Es indudable 
el potencias do estas máquinas como 
instrumento de ayuda en el aprendi¬ 
zaje de todo tipo de materias y ta¬ 
reas, y la discusión entre los exper¬ 
tos no es quizá de la utilidad o no en 
fa utilización de tas máquinas, sino 
en cómo utilizarlas do forma óptima 
y con el máximo rendimiento. No va¬ 
mos a discutir tas teorías que sobre 
el tema existen, aunque los interesa¬ 
dos pueden dirigirse a otro de los ar¬ 
tículos publicados en este mismo nú¬ 
mero, concretamente d titulado «El 
ordenador en la enseñanza.» Lo que 











si queremos es comentar un aspecto 
de te cuestión sobre el que sí existen 
diversas opiniones y es el de Ja utili¬ 
zación del ordenador como instru¬ 
mento de aprendizaje para los más 
pequeños. Y al decir los más peque¬ 
ños ncs estamos refiriendo a niños y 
niñas en edad preescolar. Opiniones 
hay para todos los gustos, desde los 
que consideran una aberración ei 
sentar a un pequenín delante de una 
máquina hasta los que hablan de que 
es no sólo necesario, sino imprescin¬ 
dible para la correcta educación de 
Eos hombres del mañana. Nuestra 
modesta opinión se resume en la co¬ 
nocida frase que asegura que en el 
término medio está Ja virtud. La utili¬ 
zación del ordenador puede ser un 
complemento adecuado a otras for¬ 
mas de educación más tradicionales 
y, siempre que no se cometan oxee- 

















sos, estamos seguros de que no pue¬ 
do reportar más que beneficios. So¬ 
bre- todo si la utilización del ordena¬ 
dor se enfoca como un juego, come 
algo fundamentalmente divertido. Lo 
que hace taita es un conjunto de pro¬ 
gramas adaptados a los pequeños, 
que se caractericen sobretodo por su 
sencillez y que, aprovechando las fa¬ 
cilidades que ofrece un ordenador, 
desarrollen ideas sencillas, simpáti¬ 
cas y comprensibles. 

Algo de esto es 3o que puede en¬ 
contrarse en los programas de la fir¬ 
ma británica Ebury Software que se 
presentan bajo el anagrama de MR 
T (léase míster T). 


LOS PROGRAMAS DE MISTER T. 


Bajo este nombre nos encontra¬ 
mos con una serie de programas 
orientados a despertar en los peque¬ 
ños un sentimiento amistoso hada 
los ordenadores, al mismo tiempo 
que aprenden unas cuantas cosas. 
Los programas porpordonan nocio¬ 
nes simples sobre temas sencillos y 
todo dentro de un ambiente de juego 
y diversión. Entre los conceptos tra¬ 
tados están ¡os de tamaños y formas 
(todo a través de cuadrados, círculos 
y triángulos, unos más grandes, otros 
más pequeños), también hay progra¬ 
mas sobre los números, las letras del 
alfabeto, la hora del día, el dinero, 
etcétera. 

Grandes figuras, del tamaño de la 
pantalla, a todo color dotadas do mo¬ 
vimiento y acompañadas por diversas 
tonadillas musicales son los elemen¬ 


tos que caracterizan al conjunto do 
programas. Es decir, un gra fiemo 
sencillo y comprensible, al mismo 
tiempo que divertido, con el que se 
pretende formar a los pequeños, al 
mismo tiempo que se fes entretiene 
y se les divierte. 

Los programas se presentan en el 
interior de una agradable caja de car¬ 
tón en la que podemos encontrar un 
casette con dos programas, uno por 
cada una de las caras, Los dos pro¬ 
gramas tratan del mismo tema aun 
que enfocado por lo general desde 
dos puntos de vista diferentes. Así, 
por ejemplo, la cinta denominada 




Número 3a 













OPCIONES DE FUNCIONAMIENTO 



Shape liamos (Juegas da Formas) in¬ 
cluye dos programas. Por la cara A 
está grabado el programa Jígsaws 
que presenta diversas figuras en la 
pantalla. Sobro dichas figuras apare¬ 
cerán, desplazándose desde la parte 
superior, diversas piezas geométricas 
que encajarán con parles do la figu¬ 
ra, La misión del usuario es la de pul¬ 
sar la barra de espacios cuantío ta 
pieza encaje en su lugar correspon¬ 
diente. Si acierta escuchará una mú¬ 
sica tíe recompensa, si falla deberá 
volver a intentado. En la cara Ei nos 
encongamos con el programa Shape 
Maker (Creador de Formas) con el 
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que les pequeños podrán construir 
sus propias termas combinando ele¬ 
mentos sencillos. 

Incluido en i a cafa de los progra¬ 
mas hay un manual de utilización, di¬ 
rigido fundamentalmente a los pa¬ 
dres, en rI que se explican todos los 
aspectos del funcionamiento del pro¬ 
grama y en el que se incluyen ade¬ 
más una sene de sugerencias para la 
utilización efe los mismos, Incluso 
existen una serie de recomendacio¬ 
nes adición ales que sugieren a los 
padres ejercicios alternativos con los 
que completar la información que su¬ 
ministra el programa. 


^odos los programas incluyen una 
serie de opciones que van a permitir 
que los padres, acompañantes im¬ 
prescindibles, modifiquen determina¬ 
dos parámetros del juego. Por ejem¬ 
plo, podrán escoger el nivef de difi¬ 
cultad que les parezca más adecua¬ 
do, podrán decidir si desean sonido 
o no, o podrán escoger, en cada 
caso, cuál de los subjuegos de cada 
uno de ios programas van a ut i tizar. 

Todas estas opciones se encuen¬ 
tran en un menú aparte al que se ac¬ 
cede pulsando la tecla Q. 

Eíl lector atento se habrá dado 
cuenta de que para el manejo de los 
juegos sólo hemos mencionado las 
teclas O y BARRA DE ESPACIOS. 
Lsta es otra de las características a 
mencionar de los programas; una 
sencillez de manejo extraordinaria y 
hasta cierto punto imprescindible, ha¬ 
bida cuenta del tipo de usuario al que 
van dirigidos, 


¿OUE PROGRAMAS HAY? 

Los programas que hemos tenido 
ocasión de probar y sobre los que te¬ 
nemos noticias son los siguientes: 
Juegos de Formas, que pretende fa¬ 
miliarizar a ios pequeños con las for¬ 
mas geométricas y con las figuras 
que a partir de ellas se pueden ob¬ 
tener. 

Juegos de Medidas, pensados para 
los conceptos de tamaño y creci¬ 
miento, mayor y menor, etc. 

Juegos de Alfabeto, en los que el 
niño tendrá que enfrentarse a letras 
de todos los tamaños y colores ima¬ 
ginables. 

Juegos de Números, para aprender a 
contar. 

Mr, T nos dice la Hora, con grandes 
relojes y manecillas de todos ios co¬ 
lores. 

La hucha de Mr. T, sobre el dinero. 

Además de estos temas que pue¬ 
den considerarse come los más sen¬ 
cillos existen varios programas de un 
nivel superior sobre laberintos, su¬ 
mas, comparación de figuras y’ mú¬ 
sica. 

Un buen conjunto de programas 
para familiarizar a los más pequeños 
con el ordenador, al mismo tiempo 
que aprenden toda una serie de no- 
cienes sencillas pero importantes. 

Ll tema daría para hablar largo y 
tendido, pero creemos que con las in¬ 
dicaciones que hemos dado resulta¬ 
rá suficiente. En cualquier caso, 
como suponemos que habrá muchos 
padres interesados, nos permitimos 
remitirles a SERMA, S, A., distribuido¬ 
res de los programas en nuestro país. 

oomrnwioro e-* 

- O J* 
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Ceremonia de apertura y 
entrega de premios, 

Ocbo competiciones deport 
rentes, 

- Salto de pértiga, 

- Salto de trampolín, 

- 4 x 400 metros relevos, 

- 100 metros lisos, 

- Gimnasia, 

- Natación estilo libre releve 

- Natación 100 metros litar; 
, Uro al blanco. 

Compita contra el orden a de 
o contra sus amigos o famUi: 

Juego individual o en 
equipo. 

Control joysticK, 

Uno o más juga- 
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Gráficos en alta 
resolución 


P: HoSa* os envío esta carta para 
ver si podéis solucionarme varios pro¬ 
blemas. Esioy intentando hacer un 
juego, pero hacer un gráfico en modo 
bit-map desde el BASIC es demasia¬ 
do lento. ¿Existe alguna subrutina en 
código máquina que active los pun¬ 
tos de forma más rápida? 

Proporcionármela de forma que 
pueda introducirla desde ei BASIC, 
esto es, por medio de DATAs, 
También quería saber si se puede 
introducir en un programa un dibujo 
hecho por ejemplo con el Koala Pad, 
Por último quería que me informa¬ 
seis sobre sr se puede ampliar ¡a re¬ 
solución de los sprites multicolores. 
Gracias por vuestra contestación. 

Femando Rodríguez, 
Barcelona. 


R: Vamos por partes. Lo primero 
son los gráficos en alta resolución. 
Desde luego que desde ei BASIC re¬ 
sulta muy lento trabajar con ellos y 
que no vas a tener más remedio que 
utilizar algún otro tipo de lenguaje, 
por ejemplo el código máquina. Ln 
esta línea podrás optar entre alguno 
de los programas comerciales exis¬ 
tentes que te proporcionarán toda 
una serie de rutinas predefinidas para 
trabajar en alta resolución, o utilizar 
alguna rutina casera, como por ejem¬ 
plo las que publicamos en el número 
16 de Commodore Magazine. Pasan¬ 
do a otro tema, por supuesto que si 
puedes incluir en cualquier programa 
pantallas creadas con la tableta Koa¬ 
la o con cualquier otra de las existen¬ 
tes en el mercado. Para ello te acon¬ 
sejamos que acudas al manual de las 
citadas tabletas en el que se explica 
cómo hacerlo, al mismo tiempo que 
se te indica cuáles SOn las posicio¬ 
nes de memoria ocupadas por el di¬ 
bujo, -r 

En cuanto a si se puede ampliar la 
resolución de los sprites muí tico lo¬ 
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res, tenemos que decirte que no. Este 
tipo de sprites vienen definidos por 
Eas características del chip VIC que 
no son modificadles. Lo que si pue¬ 
des considerar es la posibilidad de, 
en lugar do utilizar un sprite multico¬ 
lor, utilizar varios sprites simples, 
acoplados uro junto a otro, de varios 
colores. Gon ello mantendrás la reso¬ 
lución de un sprite monocolor, pero 
dispondrás de tantos colores como 
sprites utilices. 

Microinterruptores 


P; Estoy pensando en comprar una 
impresora que no sea de Commodo- 
re para mí C-64, pero he oído que aun¬ 
que adquiera el interface adecuado 
puedo tener problemas luego con los 
microinterruptores que i levan la ma 
yoria de las impresoras. ¿Me podéis 
aconsejar algo sobre este asunto? 
¿Qué son los microinterruptores? 

Alberto Busto. 

Barcelona. 

R: Los mEcrointerruptores que inclu 
yon algunos modelos de impresoras, 
no son más que pequeños interrupto¬ 
res, diseñados con el tamaño ade¬ 
cuado para encajar en placas de oír 
cuito impreso. De este modo se faci¬ 
lita la inserción automática de los 
mismos, lo que supone un ahorro en 
el coste de fabricación. Su misión es 
la de definir, de forma más o menos 
permanente, toda una serie de pará¬ 
metros opcionales de la impresora. 
Por ejemplo el juego de caracteres, la 
longitud de la página, el espacio en¬ 
tre lineas y cosas así. Normalmente, 
el manual que incluye la impresora té 
informará para qué sirve cada mi¬ 
cro interruptor, En cualquier caso, 
aunque no lo supieras, no te preocu¬ 
pes. No tendrías más que ir proban¬ 
do para saber la misión de cada uno. 
En ningún caso vas 3 tener proble¬ 
mas con ellos ni van a influir gran 
casa en el buen funcionamiento de tu 
impresora o de tu ordenador. Una vez 
que hayas seleccionado la adecuada 


posición para cada uno de ellos, po¬ 
drás olvidarte de que existen. 

La pantalla se pone 
blanca 


P: Me gustarla que me explicarais 
por qué cuando cargo programas del 
cassette con mi Commodore 64, la 
pantalla se pone blanca. Antes mi or¬ 
denador era un VIC 20 y'con él no 
ocurría lo mismo, por lo que estoy un 
poco desconcertado por el asunto. 
Me han dicho que es normal, pero 
aunque supongo que es cierto me 
gustaría saber por qué ocurre. 

Antonio Alvarez. 

Madrid. 

R: No tienes motivos para preocu¬ 
parte, ya que el que !a pantalla del 
C-64 cambie al color azul claro duran¬ 
te la carga de los programas dei da- 
íasette es algo totalmente normal. 
Está previsto así por el sistema ope¬ 
rativo, para evitar que pueda haber in¬ 
terferencias por parte del chip VIC. 
Este chip, encargado de la gestión de 
la pantalla, interrumpe cada cierto 
tiempo a la GPU para ocuparse de re¬ 
frescar ía imagen de la pantalla. Du¬ 
rante la carga de programas desde el 
cassette, hay una serie de temporiza- 
clones críticas que hay que respetar, 
es decir, intervalos de tiempo muy 
concretos que delimitan las distintas 
fases de la carga de los programas. 
Sí se permitiera que ei chip VIC in¬ 
terrumpiera a Sa CPU podría perderse 
el sincronismo de ia carga de progra- 
mas, lo que produciría un error de 
carga. Para evitar esto es por lo que 
al diseñar el se decidió desco¬ 
nectar el chip VIC durante la carga de 
los programas desde eí datasette. En 
cualquier caso, siempre existen for¬ 
mas de evitar esto y seguramente ya 
habrás tenido ocasión de ver nume¬ 
rosos programas comerciales en tos 
que durante la carga desde el casset¬ 
te, puede verse una pantalla gráfica 
de pre-sentación. 
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ESPECIFICACIONES 

1. Método de Impresión 

Seria- de impactos por matriz 
de 9x3 

2. Cabezal Impresor 

$ agujas (reemplazable)-] con 
expectativa de vida tía 50 
millones tío taraoíenes a 
100 % de uSP continuo. 

3. Velocidad de Impreslón- 

Impresión a t05 CpS uni o 
pí-direccional busquecte 
lógica Optimizada, capacidad 
Ce impresón 4S Ipm a io 
dpi,, 200 ms de salo do linea 
con espaciada Cü 1 , r 6". 

4. Espaciado Interlínea 

1,ne¡", 1/3-". ”2". programaste 
N/72T, N'216'. 

5. Alimentación de papal 

al Tractor a je ¡arde entre 4' 

y 10’ 

b) Alimentación a iriccibn 

para trajas sueltas artre 
4' y 9.5". 

6. Corte de pepe) 

Se puede imprimí.? desde 
principio de página h&Elá urna 
pplgade ce fin Ce papal 

7 Selección de caracteres 

96 caracteres ASCII, 9G 
fiáícoa, 62 caracteres 
gráficos Cammcdore 
Definición ce caradoras por 


usuario a través cte software 
fácilmente, 

6 Gráficos 

Normal 4®D puntos por linea. 
Dobte densidad 960. 

9. MtedOS do Impresión 

iVfchjC Commódore 
Standard, reverse (negativo}, 
mayúsculas y minúsculas y 
caradores gráficos. 

Mudó phis 

Standard, dobte impresión, 
enfatizado, itálica. supra y 
subíndices mitad altura, 

10. Tampóos de impresión 

iVJódC Commodore 
al Norma 

b) Expandido 

el Expanddo doble 
ol Expandido tripla 
el Expandido cuádruple. 

flfotíc plus 

a) Normal (lOcpíJ, 2 r f mm 
(a¡¡*2.5& iranííi*. 
ó) Ncrmal expandido (s cp** 

c) Comprimido {17 cpj} 

d) Ccmp r imidc^exoandido 
(3,5 qpi). 

11. Test escritura 

Man'emencO apretado LF 
(salto ce línea) cuando se 
acetona al interrupib? de 
puftila en marrara ON 

12. Subrayado continuD. 

13. Tabulado/ 

Existen 32 pcaicicrves de 
taoulación por línea. 


14. Longitud do fórmalo 23 , 

El Standard da 66 linees, con 
espadado da toe as y ~, 

ongituc del iprmafp 
programadle. 

VFu eléctrico. 25- 

15 . Tamaño buftor 

1 linea standard. 26. 

16. Diagnóstico de detección 

de errores en modo 27■ 

Commodore. 

17. Poelcípnadór cíe papel 

continuo 22- 

PóSp as Libio parte anterior o 
posterior. 

13. Interface 

Diredo a Commodore salida 
RS232 a travos d& tenedor 29. 

DIN £ct otóle se suministra 
tón la impresora). 

19. Grosor papel 

Máximo 2 copias, 40 g/m 7 
:pese CnnU'nuo, sensor pape?. ^ 

20, Operación ton 

Interruptores 

Dii fáól acceso. 

2t. Caracteres por lioea 3£. 

Normal - 30 

Normal expandios 40 
Comprimido 132 
Comprimido expandido: 66 
22 Cinta impresora 

Ausente tNada, mediante 
ttótpón -ntenTiO. cartucho 
compacto de dma negra 
táchente reemplazare y 
bajo coste. 


Tamaño 

115 (h) * 275 (I) X 403 (a). 

Tensión alimentación 
220 vi SO Hzl - 

Cribada de papel 
Frcntal-ho rizón tai. 

Retroceso 
Por software. 

Instrucciones de 
formateado de tablas 
aHanumártcas 

Elevadores Interiores 
standard 

(para ubcacióo det papel 
continuo debajo dé Ja 
impresora*. 

Motor: paso a paso 

indicadores; 

* Conexión general 

* Fin de papel 

* Qn l^np 

Interruptores 

ONiOFF, on lime (SEL), saílo 
de página (FF), salte de nea 

(LF) 

Compatible con La mayor 
parte de software ex late ruta 

(incluso CQmtrtoGQfe). 

«miwwjlckm ch lorarvu «. 
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